


النعليم الإلكترونم 


dy eb eil « 


** 


تأليف 
الدكتور/ وليد سالم محمد الحلفاوى 


مدرس تكنولوجيا التعليم 


كلية التربية- جامعة عيبن شمس 


الطبعة الأولى 


م101١‎ avery 


ملتزم التطبع والنشر 
وم e AS‏ 


دار الحكر العريي 
55 شارع عباس العقاد - مدينة نصر - القاهرة 
ت: ٤‏ ۲۲۷2۲۷۹ - فاكس :۲۲۷۹۲۷۳۵ 
5 أشارع جواد حسني TRAY vnm‏ 
Www. darelfikrelarabi.com‏ 7 


info& darclfikrelarabi.com 


c3 5 v 11111.11‏ برعرة V Atle‏ مطالفة عتعة : ar‏ عہرش ااا اطا . 


رف لفيا وليد سالم محمد الحلفاوي. 
التعليم الإلكتروني: تطبيقات مستحدثة / تأليف وليد سالم 
محمد الحلفاوى.- القاهرة: دار الفكر العربى. M SAVERY‏ 


£235 


6 *اص: إيض؛ FU‏ 

.*" 48-1٠ £N ببليوجرافية: ص‎ 

تدمك: - -۱۰- ۹۷۷. 

-١‏ تكنولوجيا التعليم. ۲- مفهوم التعليم الإلكترونى. 
*- تكنولوجيا التعليم الجوال. 4- تكنولوجيا الواقع الافراضي. 
0- المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت. أ- العنوان. 





جمع إلكترونى وطباعة 





vial ct ns ca : بدعرة صافة ۷ مطالعة عتعة‎ c3 5i v 11 


c3 5 v 1‏ بدعرة able‏ ۷ مطالعة عتعة : كمد عہرش .ahlahll‏ 


إلجهداء 


إلى العالم الجليلأ.د/ حسين بشير محمودرمزالعطاءوالوفاء 
إلى روح والدى الطاهرة؛ وأمي الحنون vA‏ 
إلى زهرة حياتي وضيائى زوجتى الحبيبم 


إلى هدية المولى عز وجل " زياد" و" عمرا. 


المؤلف 


c3 v 11111.11‏ برعرة صافة V‏ مطالفة عتعة : جمد عمرشس .iliall‏ 


قائمت المحتويات 





المودقوع الصفحة 
مقدمة 14 
الفصل الأول 
التعليم الإلكتروني: المفهوم والقضايا الأساسيت 
مفهوم التعليم الإلكتروني. Ww‏ 
التعليم الإلكتروني بين الأدلجة والدبلجة. Y.‏ 
أهمية التعليم الإلكتروني. Y,‏ 
أسباب التوجه نحو التعليم الإلكتروني. "v‏ 
مستويات التعليم الإلكتروي. Yo‏ 
أدوات أنظمة التعليم الإلكتروني عبر الإنترنت. ۳٠‏ 
الويب٠,؟‏ - 2.0 Web‏ (مفهومه. خصائصه» أدواته). ty‏ 
٠‏ الويب لوج Weblog‏ £4 
٠‏ الويب ويكي oy Wiki Web‏ 
e‏ قارئ الأخبار155. of‏ 
٠‏ أداة التذييل (التعليقات) -Annotation Tool‏ هه 
٠‏ الصندوق الافتراضي oA Virtual Light Box‏ 
e‏ غرف النقاش ثلاثية الأبعاد V .3D Virtual Chat Room‏ 
التصميم التعليميي لبيئات التعليم الإلكتروني. wv‏ 
الإستراتيجيات التعليمية عبر بيئات التعليم الإلكتروني. رف 
الأنشطة التعليمية عبر بيئات التعلم الإلكتروني. VA‏ 
نظام تحقيقات الويب Web Quest‏ كأداة قياسية. AY‏ 
التفاعلات التعليمية عبر بيئات التعليم الإلكتروني. AA‏ 
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الموقوع 
دور المعلم في بيئات الت لتعليم الإلكتروني. 
معايير جودة الأنظمة الإلكترونية التعليمية عبر الإنترنت. 


الفصل الثاني 
تكنولوجيا التعليم الجوال 


رؤية حول التعليم الجوال. 
مفهوم التعليم الجوال. 
الأدوات اللاسلكية التي يمكن استخدامها في بيئات التعليم 
الجوال. 

٠‏ أولا: الأجهزة. 

٠ه‏ ثانيًا: تكنولوجيا الاتصال. 
الفوائد التربوية للتعلم الجوال. 
التعلم الإلكتروني والتعلم الجوال. 
تصنيفات منظومة التعليم الجوال. 
خلط/ دمج التعليم الجوال. 
التحديات التي تواجه التعليم الجوال. 
معايير بيئات التعليم الجوال. 


الفصل الثالث 
تكنولوجيا الواقع الافتراضي 


مفهوم الواقع الافتراضي. 
خصائص تكنولوجيا الواقع الافتراضي. 
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ال موف سوع 

٠‏ المعايشة . والاستغراق » والارتباط. 

-Navigation الإبحار‎ ° 

.Co-operative learning التعلم التعاوني‎ ٠ 

Scale المقياس‎ ٠ 

Interaction التفاعل‎ e 

.View Point à5 Ji موضع‎ * 

-Autonomy التلقانية (التحكم الذاتي)‎ ٠ 

Simulation المحاكاة‎ e 
أنماط الواقع الافتراضي.‎ 

٠‏ أنظمة الواقع الافتراضي ذات النهايات المنخفضة. 

٠‏ أنظمة الواقع الافتراضي المتوسطة النهايات. 

٠‏ أنظمة الواقع الافتراضي ذات النهايات المرتفعة. 
مكونات تكنولوجيا الواقع الافتراضي. 

.Hardwares;ee M! ٠ 

Software البرامج‎ . 


مزايا الواقع الافتراضي. 
الفصل الرابع 
المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت 
المتاحف والتربية المتحفية. 
المتاحف الإلكترونية النشأة والمفهوم. 
مسميات willl‏ الإلكترونية. 
مزايا المتاحف الإلكترونية. 
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الموضوع 





واقع التوجه نحو المتاحف الإلكترونية. v".‏ 
دراسات علمية اهتمت بالمتاحف الإلكترونية. r‏ 
تطور المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت. Yív‏ 
تصنيف المتاحف الإلكترونية. Y£4‏ 
التحديات التي تواجه المتاحف الإلكترونية. Yo)‏ 
العلاقة بين المتاحف الإلكترونية والمتاحف التقليدية. You‏ 
الفروق الرئيسية بين المتاحف الإلكترونية والمتاحف التقليدية. Yov‏ 
طبيعة العلاقة بين المتاحف الإلكترونية والإنترنت. ry‏ 
دور الإنترنت في تمديد زيارة المتاحف. YAA‏ 
ا متحف الإلكتروني المحمول. Yu‏ 
رؤية نحو التعلم بالمتاحف الإلكترونية. Yvé‏ 
النظريات التعليمية بالمتاحف الإلكترونية. o‏ 
العلاقة بين المتاحف الإلكترونية و الواقع الافتراضي. YA\‏ 
التصميم التعليمي للمتاحف الإلكترونية. ۸٦‏ 
دور المعلم في تطوير المتاحف الإلكترونية. rav‏ 
مراجع الكتاب 
€ — 
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VOX 


لقد حولت الثورة في تكنولوجبا المعلومات والاتصالات die‏ اليوم إلى قرية 
إلكترونية ه. رة تتلاشى فيها الحوا-جعز الزمنية والمكانية حيث تلاشت المسافات وتطايرت 
الحواجز السياسية والثقافية» ولاشك في أن هذا التغير قد فرض على المؤسسات التربوية 
أن تقدم حلولًا للاستفادة من التطور الحادث في حال تكنولوجيا المعلومات والاتصالات 
وتوظيفها في النسيج التربوي بها يتياشى مع أهدافها ومسلماتباء كا فرض عليها أن تقدم 
المبادرة للاستفادة من التكنولوجيا في رفع خرجات العملية التعليمية. فدّمْجٌ التكنولوجيا 
في عملية التعليم والتعلم لم يعد ترفا بل أصبح مطلبًا حيويًا لتطوير البنى والهياكل التربوية لما 
تقدمه التكنولوجيا من نقلة نوعية في إعادة صياغة جميع مفردات العملية التعليمية» واستجابة 
للفرص التربوية التي أتاحتها الثورة التكنولوجية في مجال المعلومات والاتصالات ظهرت 
تكنولوجيا التعليم الإلكتروني وتأصلت في كثير من الأدبيات العملية» وصاحب هذا 
التأصيل أن ترسخت تكنولوجيا التعليم الإلكتروني كواقع ملموس في معظم مؤسساتنا 
التعليمية وأصبح واضحًا للعيان الآثار الإيجابية المترتبة على توظيف تكنولوجيا التعليم 
الإلكتروني با مؤسسات التعليمية Ut‏ جعلها تحدث نقلة نوعية في العملية التعليمية. 


هم 
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وبذلك فقد أصبحت تكنولوجيا التعليم الإلكتروني وتطبيقاتها جزءًا لا يتجرأ 
من حياة المجتمعات التعليمية. إلا أنه في الآونة الأخيرة ومع التطور BUI‏ والسريع 
في تكنولوجيا المعلومات والاتصالات بدأت ملامح وخصائص تكنولوجيا التعليم 
الإلكتروني تتغير وتتطورء وبدأت تنمو معها مجموعة من التطبيقات المستحدثة التي ارتبط 
ظهورها بمفهوم التعليم الإلكتروني وخصائصه المختلفة Le‏ شكل ركيزة أساسية لظهور 
بعض التطبيقات المستحدثة مثل الويب Y , ٠‏ التعلم الجوالء الواقع الافتراضي» والمتاحف 
الإلكترونية؛ ما دفع المؤلف إلى إعادة دراسة التطورات ال حالية التي حدثت في مجال التعليم 
الإلكتروني بالإضافة إلى دراسة بعض التطبيقات المستحدثة ني Que‏ التعليم الإلكتروني مثل 
الويب ٠٠, ٠‏ التعلم SLA‏ الواقع الافتراضي» المتاحف الإلكترونية» وقد جاءت فصول 
الكتاب تفصيلا على النحو التالي: 


الفصل الأول: وموضوعه " التعليم الإلكتروني: المفهوم والقضايا الأساسية". 
ومن خلال هذا الفصل تم استعراض مفهوم التعليم qu a ASI‏ وقضية تبنى التعليم 
الإلكتروني من وجهة نظر الأدلحة أو الدبلجة» وأهمية التعليم الإلكتروني» وأسباب التوجه 
نحوه» ومستوياته» وأدوات بيئات التعليم الإلكتروني عبر الإنترنت» الويب WeD2.0‏ 
(مفهومه» خصائصه. (al gal‏ كذلك تم استعراض عمليات التصميم التعليمي لبيئات 
التعليم الإلكتروني وأهم ناذج التصميم التعليمي» والإستراتيجيات التعليمية بأنظمة 
التعليم الإلكتروني» والأنشطة التعليمية» وأداة تحقيقات الويب Web Quest‏ كأداة قياسية 
لتقديم الأنشطة c‏ ودور المعلم في بيئات التعليم الإلكتروني. وأخيرًا معايير جودة الأنظمة 
الإلكترونية التعليمية عبر الإنترنت. 


وإذا كان الفصل الأول اهتم بتقديم رؤية شاملة للمفهوم والقضايا الأساسية 
للتعليم الإلكتروني وكذلك أهم مستجداته » فقد خصص المؤلف الفصل الثاني ل 
Leg pS”‏ التعليم "bl‏ والذي خرج من رحم التعليم الإلكتروني كاعد التطورات 
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المستحدثة له. ومن خلال هذا الفصل بدأ المؤلف بتقديم رؤية حول التعليم الجوال» 
ثم مفهوم التعليم الجوالء وخصائصه. والأدوات اللاسلكية التي يمكن استخدامها في 
بيئات التعليم الجوال سواء كانت أجهزة أو تكنولوجيا الاتصال اللاسلكية؛ والفوائد 
التربوية للتعليم الجوال؛ والعلاقة بين التعليم الإلكتروني والتعليم الجوال» وتصنيفات 
منظومة التعليم الجوال» خلط التعليم الجوال ببيئات التعليم المتنوعة؛ وكذلك التحديات 


التي تواجهه. ومعاييره. 


وجاء الفصل الثالث وموضوعه " تكنولوجيا الواقع الافتراضي" ليستعرض من 
خلاله المؤلف مفهوم الواقع الافتراضي» خصائصه: المعايشة والاستغراق والارتباط» 
الإبحار Navigation‏ التعلم التعاوني Co-operative learning‏ المقياس Scale‏ التفاعل 
ey «Interaction‏ الرؤية «View Point‏ التلقائية (التحكم الذاتي) sAutonomy‏ 
المحاكاة LUIS, Simulation‏ فقد تم استعراض أنماط الواقع الافتراضي» ومكوناته من 
الأجهزة والبرامج» وأخيرًا مزايا تكنولوجيا الواقع الافتراضي. 


واهتم الفصل الرابع بموضوع " المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت" € ومن 
خلال هذا الفصل تم استعراض نشأة المتاحف الإلكترونية ومفهومهاء ومسمياتهاء 
ومزاياهاء وواقع التوجه نحوهاء والدراسات العلمية التي اهتمت the‏ وتطور المتاحف 
الإلكترونية عبر الإنترنت» وتصنيفهاء والتحديات التي تواجههاء و كذلك العلاقة بين 
المتاحف الإلكترونية» والمتاحف التقليدية» والفروق بينهاء وطبيعة العلاقة بين المتاحف 
الإلكترونية والإنترنت» ودور الإنترنت في تمديد زيارة المتاحف» بحيث تتعدى جدران 
المتاحف التقليدية» والمتحف الإلكتروني المحمول» ورؤية نحو التعلم بالمتاحف الإلكترونية 
والنظريات التعليمية الضابطة هاء والتصميم التعليمي للمتاحف الإلكترونية» ودور المعلم 
في تطويرها. 
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وف الختام أرجو من الله - عز وجل- أن أكون قد وفقت في عرض موضوع هذا 
الكتاب عرضًا واضحًا Bey‏ يثرى المكتبة العربية» ويقدم رؤية علمية شاملة للباحثين 
والمهتمين بالمستجدات في Jue‏ التعليم الإلكتروني. 


وأخيرًا أسأل الله العظيم أن يتقبل هذا العمل خالصًا لوجهه الكريم 


المؤلف 
دكتور/ وليد سالم محمد الحلفاوى 
مدرس تكنولوجيا التعليم- كلية التربية 
جامعة عبن شمس 
Waleed doc(ghotmail.com‏ 
Wsalim90@yahoo.com‏ 
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الفصل الأول 
التعليم الإلكتروني 
المفهوم والقضايا الأساسيت 


مفهوم التعليم الإلكتروني. 
التعليم الإلكتروني بين الأدلجة والدبلجة. 
أهميت التعليم الإلكتروني. 
أسباب التوجه نحو التعليم الإلكتروني. 
مستويات التعليم الإلكتروني. 
«دوات بيئات التعليم الإلكتروني عبر الإننرنت. 
الويب WED 2.0 v.‏ (مغفهومه: خصائصه أدواته). 
٠‏ الويب لوج Weblog‏ 
٠‏ الويب ويكي Wiki Web‏ 
٠‏ قارئ الأخبار RSS‏ 
٠‏ أداة التذييل (التعليقات) -Annotation Tool‏ 
© الصندوق الافتراضي -Virtual Light Box‏ 
٠‏ غرف النقاش A556‏ الأبعاد 3D Virtual Chat Room‏ 
التصميم التعليمي البيئات التعليم الإلكنروني. 
الإستراتيجيات التعليميمّ عبر بيئات التعليم الإلكتروني. 
الأنشطة التعليمية عير بيئات التعلم الإلكتروني. 
نظام تحقيقات الويب Web Quest‏ كاداة قياسيي 
التفاعلات التعليمية عبر بيئات التعليم الإلكتروني. 
ملف الإنجاز الإلكتروني -E-Portfolios‏ 
دور المعلم 2 بيئات التعليم الإلكتروني. 
معايير جودة الأنظمتة الإلكترونية التعليميت عبر الإنترنت. 
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مفهوم التعليم الإلكتروني: 


يشير مصطلح التعليم الإلكتروني إلى استعمال التقنية والوسائل التكنولوجية 
في التعليم من خلال alse VI‏ عليها كأنظمة تعليمية متكاملة» وتسخيرها لتعلم الطالب 
ذاتيًا وجماعيًا وجعله عور العملية التعليمية» بداية من التقنيات المستخدمة للعرض مثل 
الوسائط المتعددة والأجهزة الإلكترونية المتاحة بالمدرسة أو الفصل أو المنزل... أو أي 
مكان يستطيع الطالب أن يمارس فيه مهام وإجراءات التعلم» وانتهاء بالتعلم الشبكى من 


Ax‏ عبر الإنترنت. 


وعلى ذلك يمكن تعريف التعليم الإلكتروني ib‏ " ذلك النوع من التعليم التفاعلى 
الذي يعتمد على استخدام الوسائط الإلكترونية في تحقيق الأهداف التعليمية وتوصيل 
المحتوى التعليمي الإلكتروني إلى الطلاب دون اعتبا. المحواجز الزمانية والمكانية. وقد 
تتمشل تلك الوسائط الإلكترونية في الأجهزة الإلكترونية الحديثة مثل الكمبيوتر وأجهزة 
الاستقبال من الأقمار الصناعية... أو من خلال شبكات الحاسب المتمثلة في الإنترنت 
وما أفرزته من وسائط أخرى مثل المواقع التعليمية والمكتبات الإلكترونية» والمتاحف 

الإلكترونية..." . 

ويشير التعريف السابق للتعليم الإلكتروني إلى وجود نمطين أساسيين للتعليم 
الإلكتروني وهما التعليم الإلكتروني غير ا معتمد على الإنئرنت. والتعليم الإلكتروني المعتمد 

على الإنترنت: 

.١‏ التعليم الإلكتروني غير المعتمد على الإنترنت : والذي يشمل معظم الوسائط المتعددة 
الإلكترونية المستخدمة في التعليم من Shey‏ وقنوات فضائية... والتي يمكن أن 
يتفاعل معها الطالب في إطار فردى أو جماعى دون اشتراط للتواصل الشبكى سواء في 
المدرسة أو الفصل أو المنزل.... 


: التعليم الإلكتروني المعتمد على الإنترنت: وينقسم إلى نوعين‎ ot 
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كت التعليم الإلكتروني التزامنى: حيث يقوم جميع الطلاب المشتركين في نظام إلكتر وني 
ما عبر الإنترنت بالدخول إلى النظام في نفس الوقت حيث يقومون بالمناقشة والتعلم 
والتفاعل Ua‏ في نفس الوقت. 

كه التعليم الإلكتروني غير التزامنى: وهو التعليم الذى لا يحتاج إلى وجود الطلاب في 
الوقت نفسه أو في المكان نفسه حيث يدخل الطلاب النظام الإلكتروني في أي وقت 
كل حسب حاجته والوقت المناسب له» دون وجود ضرورة للارتباط بمتعلمين 
آخرين» أو من خلال بعض تقنيات التعليم الإلكتروني مثل البريد الإلكتروني» 
والنتديات. وغيرها من الأدوات غير التزامنية. 
ولاشك في أن الأنواع السابقة للتعليم الإلكتروني تشير في مضمونها إلى بعض 

الأشكال التي يمكن أن يكون عليها التعليم الإلكتروني» ومنها مايلي: 

ole, .١‏ الوسائط المتعددة :Multimedia‏ وهي البرمجيات التي يتم من خلاها 
استخدام الكمبيوتر في مزج وتقديم النصوص المكتوبة والرسومات الخطية والصور 
الثابتة والمتحركة والصوت في نظام متكامل وربط هذه الوسائل ببعضها بحيث يمكن 
للمتعلم أن ينتقل ويتحرك ويبحر ويتفاعل بنفسه مما Jat‏ العملية التعليمية أكثر إثارة 
وفاعلية. 

.Y‏ المقررات الإلكترونية Electronic Courses‏ قوالب تتضمن مجموعة من الأدوات 
LEAD‏ عي جب و rii c‏ 
لتعرض في شكل برامج إلكترونية تحتوي على العديد من الوسائل التي تعر 
alee YU‏ على مجموعة الأدوات التي نت تيع الال ومني pada‏ ین للم 
والطلاب أو بين الطلاب والمقرر أو بين الطلاب وبعضهم البعض. 

¥. المدرسة الإلكترونية :Electronic School‏ وهي المدارس الم تقوم على فكرة إيجاد 
موقع إلكتروني مرتبط بشبكة الإنترنت تبنى فيها المعلومات على شكل مقررات 
إلكتر ونية تحقق اتصالا تزاميًا abs‏ ترا دون أي es‏ مكانية وزباية بين 
الطلاب والعناصر المكونة لتلك المقررات كما el‏ تستخدم نظم الحماية ووسائل الرقابة 
لإعطاء صلاحيات مختلفة للدخول إليها وتحليل استخدامها وقياس فعاليتها. 


| 
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CU أجهزة وأدوات تكنولوجية‎ :Electronic Classroom الفصل الإلكتروني‎ .٤ 
بمعمل ذى مواصفات عالية يستخدم للتدريب وتدريس المقررات الدراسية بحيث‎ 
يتعامل فيه الطلاب مع الشبكات المحلية والدولية بمساعدة المعلم ليهارسوا مجموعة‎ 
من الأنشطة بالرغم من أنهم قد تفصل بينهم مسافات مكانية شاسعة ولكنهم يعملون‎ 
في الوقت نفسه بغض النظر عن مكان تواجدهم حيث يتفاعل الطلاب والمعلم مع‎ Ua 
بعضهم البعض عن طريق ا حوار عبر الإنترنت أو أي وسيط إلكتروني يتيح التفاعل‎ 
الترامني.‎ 

. الواقع الافتراضي Virtual Reality‏ : بيئة تفاعلية ثلاثية الأبعاد مُولدة بواسطة برامج 
كمبيوترية تقوم بإحاطة المستخدم وإدخاله في de‏ وهمي (مصطنع) بحيث يبدو هذا 
العالم وكأنه واقعي نتيجة التفاعلات التي تحدث بين هذة البيئة الافتراضية وحواس 
المستخدم. 

5. المكتبة الإلكترونية :Electronic Libraries‏ تلك المكتبات التي oF‏ محتواها ني 
شكل رقمي وتتيح لمستخدميها وسائل آلية للبحث والاسترجاع وذلك لتحقيق 
الاستخدام الممكن والفعلي لها وتسهيل الوصول لمحتواها. 

۷. المتحف الإلكتروي Electronic Museum‏ : هو المتحف الذي يخزن مقتنياته في 
شكل رقمي ويمكن الوصول إليه للمشاهدة والبحث والاسترجاع باستخدام 
تكنولوجيا المعلومات ويمكن الد.خول عليه من أي مكان وفى أي وقت ومن خلال 
شبكات الاتصال بمستوياتها المحلية والعالمية مثل الإنترنت. 

۸. الإنترنت Internet‏ لاشك في أن الإنترنت يعتبر قاس مشتركًا في كل الأشكال 
السابقة بالإضافة إلى ما يقدمه من خدمات من خلال الأدوات الهائلة التي توفرها 
والتي تصلح كل منها أن تكون نظامًا مستقلًا بذاته» مثل البريد الإلكترونيء والمنتديات» 
والمدونات» والموسوعات... 


9. الفيديو التفاعلي: :InteractiveVideo‏ دمج بين تكنولوجيا الفيديو والكمبيوتر من 
خلال المزج بين المعلومات التي تحويها أسطوانات وشرائط الفيديوء والمعلومات التي 
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يقدمها الكمبيوتر لتوفير بيئة تفاعلية تتمثل في تمكن الطالب من التحكم في برامج 
الفيديو مناسقة مع برامج الكمبيوتر باستجاباته واختياراته وقراراته. ومن ثم يؤثر 
على كيفية عمل البرنامج والتحكم والإبحار فيه. 

٠‏ مؤتمرات الفيديو ‘Video Conferencing‏ وهي is‏ ألياف E‏ تسمح 
بإجراء اجتماعات بالفيديو من AX‏ بالصوت والصورة على شاشتين مكبرتين الأولى 
للشخص المتحاور والثانية للمعلومات التي تظهر في أشكال مختلفة مثل الصور الثابتة 
والرسومات الخطية.... بحيث يمكن أن يتحاور جميع الأشخاص المتواجدين في جميع 
المراكز المنتشرة في أماكن جغرافية متباعدة و المتصلة بهذه الشبكة مع بعضهم البعض 
ويتبادلون الخبرات والمعلومات بحيث يرى كل الأطراف المتحاورة الطرفين المتحاورين 
ويسمع النقاش بينهما كأن الجميع في قاعة واحدة: هذا فضلًا عن مؤتمرات الفيديو التي 
يتم إجراؤها عبر الويب باستخدام البرامج المتنوعة مثل برنامج Skype‏ 


وبالإضافة إلى الأشكال السابقة يمكن القول إن المحتوى الرقمي الذى يقدم عبر 
عديد من الوسائط يأتى بمثابة أحد الأشكال الرئيسية التي يأتى عليها التعليم الإلكتروني 
ومن بين أنماط المحتوى الرقمي: الوثائق الإلكترونية» الصور الرقمية» الفيديو الرقمي... 
وجميعها تمل أحد الأشكال الرئيسية للتعليم الإلكتروني. 
التعليم الإلكتروني بين الأدلجة والدبلجة: 

قبل الخوض في تفاصيل كثيرة حول التعليم الإلكتروني يرى المؤلف أن توظيف 
التعليم الإلكتروني بالنظم التعليمية الحالية لابد وأن يكون نابعًا من أيديولوجيا تتفق مع 
طبيعة الوضع العربى فأيديولوجية التعليم الإلكترونٍ هي مجموعة منظمة من الأفكار 
تشكل رؤية متهاسكة حول تحسين الوضع الحالى للتعليم» وجعله أكثر فاعلية By oy‏ 
فالتعليم الإلكتروني ينبغى أن يكون وفق رؤية واضحة لخدمة النظم التعليمية العربية 
بها يتوافق مع خصائصها وطبيعتها وبنيتها وليس مجرد ترجمة مباشرة للنظم الإلكترونية 
الأجنبية وهو ما يطلق عليه المؤلف الدبلجة التي تتمثل في الترجمة الحرفية لمفاهيم غربية 
متعلقة ببيئات تعليمية مختلفة GU‏ عن البيئات التعليمية الخاصة بالمجتمع العربىء dde‏ 
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ذلك فالتعليم الإلكتروني يجب أن يكون وفق أيديولوجيا واضحة وصريحة يتم تحديدها 
مسبقًا في ضوء طبيعة المجتمع الذي سوف يطبق من خلاله التعليم الإلكتروني وهو ما 
يطلق عليه أدلحة التعليم الإلكتروني. وبذلك ينبغى على القائمين على التعليم الإلكتروني 
صياغة أيديولوجيات عربية محددة للتطبيق» وتجنب تطبيق التعليم الإلكتروني من خلال 
القيام بعملية دبلجة مباشرة من النظم الأجنبية» حيث يجب دراسة النظم المستوردة دراسة 
متأنية قبل التطبيق ومعرفة ما يتوافق مع المجتمع التعليمي. 
أهميمَ التعليم الإلكتروني: 

يعتبر التعليم الإلكتروني أحد المستحدثات التكنولوجية التي ظهرت في الآونة 
الأخيرة وأثبتت فعالية كبيرة في إكساب الطلاب المعارف والمهارات والاتجاهات التعليمية 
المختلفة» وهذا ما AST‏ عليه عديد من المهتمين بالمجالء فالتعليم الإلكتروني يعطي للمتعلمين 
شعورًا بالمساواة» وسهولة الوصول إلى المعلم» وإمكانية تحوير طريقة التدريس» وملاءمة 
أساليب التعلم المختلفة» والمساعدة الإضافية على التكرار» والاستمرارية في الوصول إلى 
المحتويات التعليمية» وسهولة وتعدد طرق التقويم» والاستفادة القصوى من الزمن» 
وتقليل الأعباء الإدارية بالنسبة إلى المعلم» وتقليل حجم العمل ككل. 

كما أن استخدام التعليم الإلكتروني يساعد الطلاب على معرفة كل eua‏ كما أن 
التواصل عبر وسائط التعليم الإلكتروني يخلق le‏ اجتاعيًا تجاه هذا المستحدث كما أنه 
يؤثر تأثيرًا Ole‏ على دافعية الطلاب نحو التعلم ويزيد من تعلمهم الذاتي» ويحسن مهارات 
الاتصال» كما أن لهذه التكنولوجيا Gu] IGT‏ على المعلمين حيث تساعدهم على التنويع في 
أساليب التعليم وتّزيد من تطورهم المهني ومن معرفتهم بتخصصهم» كما أنه يتميز بالمرونة 
والإتاحة ويساعد الطلاب على التعلم دون التقيد بالوقت والمكان. 


وبذلك فالتعليم الإلكتروني يتيح للمتعلم الاتصال بعالم مليء بالوسائط المتعددة ... 
ويتخلص على الفور من قيود الجداول الدراسية الجامدة وغير القابلة للتغيير ومن التقيد 


البدني... ىا أنه يتحرر ليصبح بإمكانه أن يتجول في عالم المعلومات التي تتناسب مع مقدار 
تعلمه. 
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ولاشك في أن أهم ما يميز توظيف التعليم الإلكتروني في العملية التعليمية 
"المرونة" والتي توفرها نظم التعليم الإلكتروني لعناصر متعددة في العملية التعليمية منها 
المرونة المتعلقة بالوقت» ال مرونة المتعلقة بالمحتوى. المرونة المتعلقة بشروط الالتحاق المرونة 
المتعلقة بالمنهج التعليمي والموارد. المرونة المتعلقة بالتسليم وتوفير الإمدادات. 

of Wis‏ توظيف التعليم الإلكتروني بالعملية التعليمية يخلق ما يسمى بعولمة 
التعليم بحيث يساعد على بناء المقررات الدراسية في ضوء معايير علمية sas‏ كما أنه 
يخلق نوعًا من التعلم التفاعلى الإيجابي سواء كان تزامنيًا أو غير تزامني» كما يبتم بالتعلم 
التعاوني والتشاركى بالإضافة إلى اهت|مه بالتعلم الفردي وخلق oll‏ جديدة من التعليم 
تشجع الطلاب في الإقبال على العملية التعليمية» هذا بالإضافة إلى اهترامه بإحداث ما 
يسمى بالتكامل حيث يقوم التعليم الإلكترونيٍ بتحويل الطلاب إلى مصادر تعليمية متنوعة 
ترتبط بموضوع التعلم» ويقتضي ذلك أن يتكامل التعليم الإلكتروني مع تلك المصادر. 

ويمكن القول إن توظيف التعليم الإلكتروني بالنظم التعليمية من الممكن أن يؤدي 
إلى زيادة مستوى التعاون بين المعلم والطلاب» تعلم الطالب بشكل مستقل عن الآخرين» 
زيادة الحصيلة الثقافية للطالب. تحول الطالب من التعلم بطريقة الاستقبال السلبي إلى 
التعلم ye‏ طريق التوجيه الذاتي» ارتفاع مستوى التحصيل الذاتي بطريقة كبيرة» تنامي 
روح المبادرة ٠‏ اتساع أفق التفكير لدى الطالب» حل مشكلات الطلاب الذين يتخلفون 
عن زملائهم لظروف قاهرة كالمرض وغيره» من خلال المرونة في الوقت والتعليم. 

وبالإضافة لما سبق فقد أكدت عديد من الدراسات على دور التعليم الإلكتروني 
حيث أشارت دراسة " 1999 "A. Dugan,‏ إلى أن استخدام التعليم الإلكتروني يساعد 
الطلاب على معرفة كل جديد كما أن التواصل عبر وسائط التعليم الإلكتروني يخلق جانبًا 
Kolar!‏ تجاه هذا المستحدث. وفي دراسة "2000 Charp,‏ .5" التي راجعت تسعين دراسة 
من بلدان مختلفة حول دور الإنترنت كأحد وسائط التعليم الإلكتروني أكدت الدراسة على 


وتحسن مهارات الاتصال. كما أن هذه التكنولوجيا أثرًا إيجابيًا على الطلاب حيث تساعدهم 
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على التنويع في أساليب التعليم وتزيد من تطورهم المهني ومن معر فنهم بتخصصهم و تؤكد 
“Boshra, 2002 "‏ على أن التعليم الإلكتروني يتميز بالمرونة والإتاحة ويساعد الطلاب 
على التعلم دون التقيد بالوقت والمكان. 


أسباب التوجه نحو التعليم الإلكتروني: 


فى صدد الحديث عن أسباب التوجه نحو التعليم الإلكتروني يمكن القول إن هناك 


عديدًا من الأسباب جعلت التوجه نحو التعليم الإلكتروني ضرورة حتمية ومن بينها: 


الانفجار المعرني وتزايد المعلومات: حيث أصبحت المؤسسات التقليدية عاجزة عن 
مسايرته» الأمر الذي جعل البحث عن بدائل أخرى جديدة في غاية الأهمية» خاصة 
الأخذ بنظام التعليم الإلكتروني. 


. زيادة الطلب الاجتماعي على التعليم: والذي أدى إلى إلقاء العبء على المؤسسات 


التقليدية في تلبية هذه الزيادة» ولكنها عجزت في ذلك مما استلزم الاعتماد على صيغ 
تربوية جديدة تحاول سد هذا العجز في فرص التعليم والتدريب النظامية» وتحقيق 
تكافؤ الفرص. 

الانفجار السكاني: والذي أدى إلى ظهور عديد من المشكلات الاقتصادية والاجتماعية 
حيث بات Lal y‏ أثره في عجز المؤسسات التقليدية عن تلبية الاحتياجات التعليمية 
المختلفة te‏ الطلاب. 


. الأخذ بديمقراطية التعليم والتدريب وتحقيق تكافؤ الفرص: حيث أشار البعض إلى 


أن ديموقراطية التعليم أصبحت من مقومات الأمن القومي» والذي يعتبر من دعائم 
القوى والإمكانيات والخيارات التي تحمي الوطن من كل الأخطار المحتملة» ولا 
يمكن تحقيق مبدأ ديمقراطية التعليم والتدريب في ظل النظام التقليدي» مما يؤكد أن 
هناك حاجة ملحة للأخذ بنظام التعليم الإلكتروني. 


. القصور في توفير الكوادر التعليمية المؤهلة: يعتبر تطوير الكوادر التعليمية وإعدادها 


أحد المرتكزات الأساسية لتطوير التعليم» ولابد أن تشهد المرحلة القادمة طفرة 
BE yr‏ 
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من حيث إعداد الكوادر التعليمية والتخصصات المطلوبة وفق خطة مسبقة ALUL‏ 
احتياجات التنمية في المجتمع. ومن خلال التعليم الإلكتروني يمكن التغلب على هذه 
المشكلة. 


ويرى " محمد عطية يس» "۲٠٠١‏ أن أسباب توظيف المستحدثات التكنولوجية في 


العملية التعليمية بصفة عامة ومن بينها التعليم الإلكتروني كثيرة ولكنها معقدة ومتشابكة» 
فبعضها نابع من المجتمع الذي تتحرك فيه منظومة التعليم» بم فيه من ثقافة وسياسة واقتصاد. 
وبعضها نابع من منظومة التعليم ذاتباء ويمكن تحديد أهم هذه الأسباب فيا يلي: 


.١‏ التغير في التركيبة الاجتماعية» وفى نظرة المجتمع إلى وظيفة التعليم. 

LY‏ التغير في تكوين مجتمع الطلاب» وفى معدل الإقبال على التعليم» By‏ صفات الطلاب 
البيثية والاجتماعية» والتي تتطلب تغييرًا في الأهداف والمناهج وطرائق التعليم 
ووسائله لكي تناسب هؤلاء الطلاب وقدراتهم واستعداداتهم ورغباتهم وتطلعاتهم. 

LY‏ تطور معلوماتنا ومعرفتنا التربوية والنفسية. والتحول في نظريات التعليم والتعلم» 
وظهور نظريات وطرائق ووسائل حديثة للتعليم. 

.٤‏ تطور البحث في مجال التعليم عامة» وتكنولوجيا التعليم خاصة. 

ه. وجود مشكلات عديدة في التعليم مثل زيادة أعداد الطلاب» ونقص المعلمين 
المؤهلين» والإمكانيات المادية. 

.٦‏ تغير سوق العمل ومتطلباته الوظيفية. 

۷. حاجة الأفراد إلى التعليم المستمرء فهم يولدون في عصرء ويتعلمون في عصر آخر. 


السابق. 


بذلك يمكن القول إن اللجوء إلى توظيف التعليم الإلكتروني في العملية التعليمية 


يرجع إلى مساهمته في حل بعض المشكلات التربوية منها: 
م 
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.١‏ تعليم أعداد متزايدة من الطلاب في صفوف مزدحمة. 

؟. معالحة مشكلة الزيادة الهائلة في المعرفة الإنسانية. 

*. معالجة مشكلة قلة عدد المعلمين المؤهلين أكاديميًا وتربويًا. 

4. تعويض الطلاب عن الخبرات التي قد تفوتهم داخل الصف الدراسي. 
5. المساعدة على التدريب في المجالات المختلفة. 


.١‏ مساعدة المعلم على مواكبة النظرة التربوية الحديثة التي تعد الطالب عور العملية 
التعليمية. 


مستويات التعليم الإلكتروني: 
يرى " محمد عبدالحميد» "٠٠٠٠١‏ أن توظيف التعليم الإلكتروني بالعملية التعليمية 

ينقسم إلى أربعة مستويات وهي: 

.١‏ المستوى الإثرائي ‘Enrichment Level‏ من خلال هذا المستوى يتم استخدام 
الإنترنت بوصفها مصدرًا للمعلرمات العامة والمتخصصة الموزعة على المواقع 
المختلفةء ويمكن أن يستفيد منها الطالب في دعم التحصيل واكتساب المهارات 
سواء كانت برغبة منه أو بتوجيه من المعلم» دون أن تكون هذه المعلومات جزءًا من 
محتوى المقرر التعليمي الذي قدم في المؤسسة التعليمية» وفى هذه ا حالة لا توجد علاقة 
تنظيمية بين التعليم النظامي والمعلومات على الشبكات سوى رغبة الطالب في تطوير 
معارفه أو معلوماته ذات العلاقة بالمقرر التعليمي» وكذلك توجيهات المعلم لإثراء 
معلومات الطالب أو مهاراته سواء في عملية التعليم» أو حتوى المقررات التي يدرسها 
في التعليم التقليدي. 

¥. المستوى التكميل Supplemental level‏ : وى هذا المستوى يتم التعليم داخل البيثة 
التقليدية ويتم الاستفادة من الشبكات كوعاء لمصادر التعليم والتعلم. والخبرات 
المتنوعة الخاصة بالمقرر التعليمي أو حتواه» بالإضافة إلى ما يتيحه المعلم من برامج أو 


ج-- هه 
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تطبيقات عبر الشبكة. أو إرشادات وتوجيهات حول المقرر التعليمي. وتطبيقاته تعتبر 
UV Kea‏ يتم تقديمه في المحتوى التعليمي الأسامي » وهذا الاستخدام يتوقف على 
وفرة الخبرات الفنية في تصميم البرامج والتطبيقات وإنتاجها وإتاحتها عبر الشبكة 
وتنظيم توقيتات الإتاحة عبر الشبكة. 


*. المستوى الأساسي :Essential Level‏ وف هذا المستوى يتم الاعتهاد على شبكة 
الإنترنت أو الويب كاملا في التعليم حيث يتم بناء نظام التعليم الإلكتروني من بعد 
وتوفير متطلباته ثم تصميم المقررات وأدوات التعليم وأساليب التفاعل والاتصال 
وإتاحتها في مواقع خاصة بالمؤسسة التعليمية عبر الإنترنت» ويوفر الموقع بذلك 
محتوى oly all‏ للمتعلم والتدريب والأنشطة والاختبارات» ويوفر النظام كذلك 
واجهات التفاعل التي ترشد الطالب في مساره التعليمي وتوجيهه إلى أدوات التفاعل 
والاتصال وطلب المساعدة أو الإرشاد dor gly‏ كا يوفر للمعلم أدوات الاتصال 
بالطالب والمتابعة وصور التقويم المختلفةء وبذلك يوفر هذا النظام Qe‏ فرديًا من 
بعد بواسطة المواقع التعليمية المتاحة عبر الإنترنت. 


.٤‏ المستوى المتكامل Gs Integrated Level‏ هذا المستوى لا يكتفي النظام بالتعليم 
والتعلم التقليديء ولكن يشتمل أيضًا على التدريس عبر الشبكة مستفيدًا على سبيل 
المثال بالتصوير الرقمي وشرح الدرس الخصوصي بواسطة المعلم؛ الذي يتم إتاحته 
عبر الموقع ويتم استقباله تزامنيًا وغير تزامني بالإضافة إلى الاستفادة من المستوى 
الإثرائي والمستوى التكميلي الذي يتاح في إطار تصميم عملية التعليم والتدريس» 
بحيث يتاح للمتعلم الوصول إلى مصادر المعلومات المستهدفة المتاحة في بعض المواقع 
التعليمية وغير التعليمية الأخرى. وكذلك الوصول إلى المكتبات الرقمية» بالإضافة 
إلى المتاحف أو المعامل الافتراضية ... 


وهذه المستويات الأربعة تعكس استخدام التعليم الإلكتروني في التعليم ومدى 
ote VI‏ عليهاء بالإضافة إلى ارتباطها بنظم التعليم الفردي» وكذلك ارتباطها بعمليات 
التعليم والتدريس والتعلم واستخدامها داخل فصول التعليم التقليدية أو بناء فصول 
افتراضية في نظام التعليم الإلكتروني عبر الشبكات. 
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وفى حين اعتمد التصنيف السابق على أربعة مستويات فقد قسم " محمد الادى. 

o‏ بيئات التعليم الإلكتروني إلى ثلاثة مستويات رئيسية هي: 

.١‏ التعليم الإلكتروني المباشر: تلغي هذه البيثة مفهوم المدرسة كاملا وتقدم المادة 
التعليمية بشكل مباشر بواسطة الإنترنت أو الوسائط الإلكترونية» بحيث إن الطالب 
يعتمد بشكل كلي على الإنترنت والوسائل التكنولوجية للوصول للمعلومة وتلغي 
العلاقة المباشرة بين الأستاذ والطالب» لكن هذه البيئة يمكن أن تؤثر سلبًا على التعلم» 
وذلك لأهمية المعلم والتفاعل المباشر بينه وبين الطالب. 


8 التعليم الإلكتروني المتمازج: والذي يعتبر أكثر البيئات التعليمية الإلكترونية كفاءة 
إذ يمتزج فيه التعليم الإلكتروني مع التعليم التقليدي بشكل متكامل ويطوره بحيث 
يتفاعل فيه المعلم والطالب بطريقة ممتعة لكون الطالب ليس مستمعًا فحسب بل هو 
جزء رئيسي في المحاضرة. 

Ri‏ التعليم الإلكتروني المساند: وفيه يتم استخدام الشبكة من قبل الطلبة للحصول 
على مصادر المعلومات المختلفة. 

وف التصنيف السابق يلاحظ أن التعليم الإلكتروني المباشر يقابل المستوى 
الأساسي» والتعليم الإلكتروني المساند يقابل المستوى التكميليء ea‏ التعلم 

الإلكتروني الممزوج يقابل المستوى المتكامل. 

وتجدر الإشارة إلى أنه ليس من الممكن الاعتماد على التعليم الإلكتروني كنمط 
تعليمي Suo‏ للتعليم التقليدي بمفرده كما أنه لا يمكن الاستغناء عن هذه التكنولوجيات 
الإلكترونية أو تجاهلهاء كا لا يمكن التحول فجأة وبشكل جذري من التقليدي إلى 
الإلكتروي؛ لذلك لابد من صيغة للتكامل تجمع ما بين التعليم التقليدي والتعليم 
الإلكتروني إلى أن يتم التحول التدريجي من التقليدي إلى الإلكتروني وذلك من خلال 
ما يسمى بالمدخل التكاملي حيث تستخدم مصادر التعليم الإلكترونية في المحاضرات 
والدروس التقليدية؛ أو بشكل متكامل معها. ويعد هذا المدخل من أفضل وأنجح صيغ 
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استخدام تكنولو جيا الاتصالات والمعلرمات ومصادر التعليم الإلكتروني في التعليم 6 فهر 
Git‏ مزايا أكثر للتعليم التقليدي» UM s‏ نستطيع القول بأن التكنولوجيا الحديثة يمكن 
أن تحل محل كل الطرائق التقليدية في كل الظروف بينما يمكن استخدام مدخل للتعليم يقوم 
على التعليم الإلكتروني.(محمد عطية هيس QU HY‏ 


ويمكن القول بأنه من خلال الطرح السابق ظهر مصطلح التعليم المدمج أو 


المخلوط Blended Leaming‏ والذى jew‏ أحد صيغ التعليم أو التعلم يندمج فيها 
التعليم الإلكتروني مع التعليم الصفى (التقليدى) في إطار واحد» حيث توظف أدوات 
التعليم الإلكتروني» سواء المعتمدة على الكمبيوتر أو المعتمدة على الشبكات في الدروس 
والمحاضرات » أو جلسات التدريب. 


وقد تزايدت الحاجة نحو التعليم المدمج مع ظهور عديد من المشكلات المرتبطة 


بتوظيف التعليم الإلكتروني ومنها: 


غياب الاتصال الاجتماعي المباشر بين عناصر العملية التعليمية - المعلمون والطلاب 
والإدارة - مما يؤثر سلبًا على مهارات الاتصال الاجتماعي لدى الطلاب. 


. يحتاج تطبيق نظم التعليم الإلكترون إلى بنية تحتية من أجهزة ومعدات تتطلب تكلفة 


عاليةء قد لا تتوفر في كثير من الأحيان لدى النظم التعليمية المختلفة. 


. تتطلب نظم التعليم الإلكتروني تمكن المعلمين والطلاب من مهارات استخدام 


تكنولوجيا التعلم الإلكتروني. 


. صعوبة إجراء عمليات التقريم التكويني والنهاني Oley‏ مصدافيتهاء وبخاصة 


عندما يتضمن المقرر مهارات عملية أدائية. 


. عدم مناسبة نظم التعليم الإلكتروني لطلاب المرحلة الابتداثيةء وكذلك عدم مناسبتها 


لبعض المناهج والمقررات الدراسية وخاصة تلك التي تتطلب ممارسة الطلاب 
للمهارات العملية . 
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ونتيجة oid‏ المشكلات ظهرت الحاجة لنظام تعلم جديد يجمع بين مزايا التعلم 


الإلكتروني ومزايا التعلم التقليدي وهو ما أطلق عليه بالتعليم المدمج Blended learning‏ 
حيث يتم من خلال التعلم المدمج توظيف التعليم الإلكتروني مخلوطًا مع التعلم الصفي 
التقليدي في عمليتي التعليم والتعلم بحيث يتشاركان معًا في إنجاز هذه العمليةء وبذلك 
فالتعليم المدمج هو التعليم الذي تُستخدم فيه وسائل إيصال مختلفة لتعليم مادة معينة» 
وقد تتضمن هذه الوسائل مزجا من الإلقاء المباشر في قاعة المحاضراتء والتواصل عبر 
الإنترنت» والتعليم الذاتي. 


وأهم ما يميز تطبيق النظم التعليمية للتعليم المدمج ما يلي: 


. إعطاء الإحساس للمعلم OU‏ له دورًا في العملية التعليمية وأن دوره لم يسلب. 


. توفير الوقت لكل من المعلم والطالب. 


معالجة مشاكل عدم توفر الإمكانيات GU‏ بعض الطلاب. 


. يركز على الجوانب المعرفية والمهارية والوجدانية دون تأثير واحدة على الأخرى. 


. يحافظ على الروابط الأصلية بين الطالب والمعلم وهو أساس تقوم عليه العملية التعليمية. 


خفض نفقات التعليم بشكل هائل بالمقارنة بالتعليم الإلكتروني وحده. 


يتناسب مع المجتمعات في الدول النامية التي لم تتوفر لديها بيئة إلكترونية كاملة. 


. توفير الاتصال وجها لوجه ما يزيد من التفاعل بين الطالب و المدرب» والطلاب 


وبعضهم البعض,. والطلاب والمحتوى . 


. تعزيز الجوانب الإنسانية والعلاقات الاجتماعية بين الطلاب فيا بينهم وبين المعلمين 


أيضا. 
. المرونة الكافية لمقابلة كافة الاحتياجات الفردية وأنماط التعلم لدى الطلاب باختلاف 


مستوياتهم وأعمارهم وأوقاتهم. 


Br — 
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١١‏ . يساعد في تدريس كثير من ا موضوعات العلمية التي يصعب للغاية تدريسها إلكترونيًا 
بالكامل وبصفة خاصة المهارات الأدائية» واستخدام التعلم المخلوط يمثل أحد 
الحلول المقترحة لحل مثل تلك المشكلات . 

. ومزايا التعليم التقليدي‎ is AY الجمع بين مزايا التعلم‎ VY 

. تدريب المعلمون الطلاب على استخدام تكنولوجيا التعلم الإلكتروني أثناء التعلم‎ . MY 

4. تدعيم طرق التدريس التقليدية التي يستخدمها أعضاء هيئة التدريس بالوسائط 
التكنولوجية المختلفة . 

6. تحقيق معدلات استيعاب أعلى من التعليم التقليدي. حيث يقلل من فترة تواجد الطلاب 
في القاعات التدريسية؛ Ut‏ يتيح الفرصة لطلاب آخرين بالتواجد داخل هذه القاعات. 

وعلى ذلك فعلى النظم التعليمية الإسراع نحو البحث في كيفية توظيف التعليم 
الإلكتروني في البيئات التعليمية التقليدية بحيث يتشابك التعليم التقليدي مع التعليم 
الإلكتروني في كيان واحد ipa)‏ أو مخلرط؛ أو متشابك) يمكن من خلاله التغلب 
على العقبات التي تعترض التعليم التقليدي» والاستفادة من الإمكانيات XU‏ للتعليم 

الإلكتروني. 

أدوات أنظمت التعليم الإلكتروني عبر الإنترنت: 

لاشك في أن النظم التعليمية عبر الإنترنت كي تحقق رسالتها وأهدافها فإنها تعتمد 
على مجموعة من الأدوات التي يمكن من خلاها GLE‏ مجموعة من التفاعلات التعليمية 
التي تؤدى إلى تحقيق وظائف النظام التعليمي Qo AST‏ عبر الإنترنت» ومن بين هذه 

الأدرات مايلي: 


:Synchronous Conferences ا مؤتمرات التزامنيم‎ -١ 


المؤتمرات التزامنية من الأدوات التي تقدم تفاعلًا في الوقت الحقيقي وتتطلب 
تواجد المشتركين بالمؤتمر معًا في نفس الوقت. وتعتبر من أكثر الأدوات انتشارًا واستخدامًا 
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عبر شبكة الإنترنت ويتضح ذلك من خلال نظم الدردشة (chatting)‏ المنتشرة عبر 
الشبكةء ومن بين بعض تلك النظم ما يعتمد على استخدام النص Text Conferencing‏ 
كوسيلة للتواصل ومنها ما يستخدم الفيديو Video Conferencing‏ ومنها ما يستخدم 
الاثنين معًا. وتستطيع المؤتمرات التزامنية أن تقدم عديدًا من الخدمات للمتعلمين وتسمح 
المؤتمرات للمتعلم بممارسة عديد من الأنشطة منها إجابة الأسئلةء توجيه الأسئلة؛ المشاركة 
في الأنشطة مع الطلاب المختلفين. حل المشكلات, المشاركة في الأنشطة مع المعلم: تصميم 
أو عمل شىء ماء إدخال ملاحظات» عمل تجربة... والعديد من الأنشطة الأخرى. 

















نموذج لأحد المؤتمرات التزامنية 


:Forum Discussion منتديات النقاش‎ -١ 


تعتبر منتديات النقاش من أدوات التفاعل غير التزامنية والتى يمكن من خلاها 
للمتعلمين التناقش معًا حول أحد الموضوعات التي يتم اقتراحها وذلك مع عدم اشتراط 
الوجود المتزامن لجميع الطلاب معًا في نفس الوقت. حيث يقوم أحد المتعلمين أو المعلم 
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باقتراح أحد الموضوعات ويكتب تعليقًا عليه يمكن للجميع رؤيته أثناء دخوهم إلى لوحة 
النقاش وتبعًا لذلك يمكن إضافة التعليقات المختلفة حول ذلك الموضوع بحيث يمكن 
للجميع الاطلاع عليهاء وتسمح لوحات النقاش لكل متعلم أن يدلى برأيه ويشارك ني 
الحوار وتُعطى الفرصة للمتعلمين في صنع استفساراتهم المختلفة والإجابة عليها من قبل 
المسئول عن النظام الإلكتروني وبذلك يقوى ارتباط الطلاب بالنظام الإلكتروني» وتتيح 
المنتديات للمتعلم عرض ومناقشة الأفكار المتنوعة» كما أنها تعتبر من الأدوات المحفزة 
للمتعلم للاشتراك بالنظام الإلكتروني نظرًا S‏ تجعل الطالب موجودًا على صفحات 
النظام ويستطيع أن يرى نتاج مشاركته وكذلك يرى تعليقات الآخرين على آرائه وأفكاره 
ما جعله مشتركًا بصورة مستمرة. 





نموذج لأحد منتديات النقاش 


Annotation Tool لييذتلاةدأ-٣‎ 


تعرف أداة التذييل Vel‏ " تعليقات» ملاحظات. تفسيرات. أو أي أنواع أخرى من 
الملاحظات الخارجية والتي يمكن ربطها بأي كائن رقمي عبر الإنترنت" . فهي تهدف إلى 
تمييز أي محتوى عبر الإنترنت بوضع بعض الإشارات نحو أجزاء منه لتوضيح فكرة مهمة 
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أو إضافة معلومة جديدة مرتبطة بالمحتوى. ويطلق على معلومات التذييل بالموقع ماوراء 
البيانات .(Metdata)‏ 
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نموذج am M‏ أدوات التذييل 


:Web Cast عب رالويب‎ ثبلا-٤‎ 


وكلمة cast‏ معناها البث أو الإذاعة وهي مشتقة من الكلمة Broadcast‏ والتي 
تعني إرسال الصور ا حية التليفزيونية أو الإذاعية عبر الويب» وأداة البث عبر الويب web‏ 
Cast‏ تعنى بث الأحداث مباشرة في نفس وقت حدوثها عبر موقع التعليم الإلكتروني» 
كا يمكن تخزين الأحداث التي يتم بثها عبر هذه الأداة في قائمة منفصلة بموقع التعليم 
الإلكتروني لكي يمكن للمتعلمين الاطلاع على أي حدث تم بثه من قبل عبر الموقع. 
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نموذج لأداة البث المباشر عبر الويب 


ه-قارئالأخيار ىت )!: 
أداة قارئ الأخبار (RSS)‏ تأتي اختصارًا للمصطلح «(Rich Site Summary)‏ 
Gag,‏ هذه الأداة إلى إخبار الطالب بآخر أخبار الموقع أو ما تم تحديثه من معلومات به 
حتى ولو كان الطالب خارج الموقع؛ حيث تعطي إشارة تنبيه له لمعرفة الخبر ال هام. فهي 
تعطي له عنوان الخبر وموجرًا يلخص هذا الخبر. 
OSS a C1 ^06‏ 





أداة ال RSS‏ 


c8 
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Wiki Web 1-آداةالويب ويكي‎ 


هى عبارة عن موقع ويب تفاعلي» يمكن لأي صفحة به أن dax‏ من قبل أي 
طالب کا تتيح للطالب إضافة أي صفحة جديدة وتسميتها تحت أي اسم» وهذه الأداة 
تتيح للمعلم الاتصال بالطلاب اتصالا لا تزامنيّاء وطرح عديد من الموضوعات التعليمية 
وإتاحة الفرصة للمتعلمين للإضافة والتعديل حسب ما يتوصلون له من معرفة. 








أداة الويب ويكى 


/- إداة امد Weblog Aig‏ : 
تسمح هذه الأداة للمتعلم في بضع خطوات قليلة بإنشاء صفحته الشخصية بحيث 
تضم هذه الصفحة المحتويات التي يحررها ويرغبها صاحب الصفحة الذي يسمى في هذه 
الحالة المؤلف» ويمكن إنشاء المدونة عبر الخادم الخاص بنظام التعليم الإلكتروني» أو من 

خلال أحد الخادمات العامة . 
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نموذج لأداة الويب لوج 


:Web quest C licam abi -A 


أداة عبتم بتصميم الأنشطة الموجهة للمتعلمين وتحتوى على مجموعة من مصادر 
التعلم ليبحثوا عن المعرفة من WIE‏ وفق مجموعة من الإستراتيجيات أو الخطوات التي 
t p‏ بطريقة تعاونية » وسوف يتم شرح هذه الأداة تفصيلًا لاحمًا. 

:Electronic Library ؟-ا لمكتبةالإلكترونيد‎ 


Guz‏ هذه الأداة إلى تدعيم بيئات التعلم عبر الإنترنت؛ فهي تقدم مخزونًا من 
المعلومات الموثوق بها التي تساعد الطالب في بناء المعرفة» حيث توفر وقته وجهده في 
الحصول على المعرفة وتمده بالمقالات والكتب والملفات التعليمية المتنوعة» وتتيح بعض 
النظم الإلكترونية تقديم مكتبة إلكترونية شاملة للنظام تحتوي على مصادر متعددة للمعرفة 
من كتب إلكترونية ودوريات ... » كا تقوم بعض الأنظمة الإلكترونية بربط مقرراتها 
بمكتبات المؤسسات التابعة ها إذا كانت هذه المؤسسات تقدم خدمات إلكترونية على 
الشبكة» كا تقوم مقررات أخرى بربط مواقعها بمواقع المكتبات الإلكترونية المتاحة عبر 
الشبكة وكذلك تقوم بعض المقررات بإعداد محرك بحث عن الكتب الإلكترونية المتاحة 
عبر الشبكةء...أو تقديم أرشيف إلكتروني يتضمن ملفات إلكترونية متنوعة. 
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Searching Tools البحث‎ algal -٠١ 


Gay‏ هذه الأدوات إلى مساعدة الطلاب في البحث عن المعلومات داخل بيئة 
التعلم على الإنترنت (الموقع التعليمي أو المقرر الإلكتروني ...) أو خارجها عبر الإنترنت 
نفسه باستخدام مجموعة من حركات البحثء وتتعدد أنواع أدوات البحث التي يمكن 
استخدامها داخحل النظم الإلكترونية التعليمية عبر الإنترنت ومن بينها: 

ك أداة البحث داخل المحتوى: حيث تبدف هذه الأداة إلى إعطاء الطالب إمكانية 
البحث بداخل المحتوى عن أي كلمة أو مصطلح موجود بداخل النظام التعليمي 
الإلكتروي. 

ك محركات البحث الشهيرة: مثل محرك البحث Yahoos Google‏ وعديد من عر كات 
البحث الأخرى والتي يمكن ربطها بالنظام الإلكتروني التعليمي والبحث بداخلها 

كه أداة البحث المتعدد: وتقوم فكرة تلك الأداة على إجراء عملية البحث في نفس 
الوقت في أكثر من حرك في وقت واحد وإظهار النتيجة في صفحة واحدة. 

:E-maiíl البريد الإلكتروني‎ M 
إحدى أدوات الاتصال اللاتزامني التي تمكن مستخدمي الإنترنت من إرسال‎ 
الرسائل واستقبالها فيه| بينهم. وأهم ما يميز البريد الإلكتروني هو إمكانية إرفاق ملفات‎ 
متنوعة برسالة البريد الإلكتروني وتتنوع هذه الملفات بحيث يمكن أن تكون ملفات فيديو.‎ 

أو صورّاء أو وثائق إلكترونية... 

Marling List القوائم البريدية‎ - ۲ 

تعرف اختصارًا باسم (List)‏ وتتكون من عناوين بريدية تحتوي على عنوان بريدي 
واحد يقوم بتحويل جميع الرسائل المرسلة إليه إلى كل عنوان في القائمة» وتعد القواتم 
البريدية من أشهر أدوات النظم التعليمية عبر الإنترنت وتستطيع أية مجموعة من الطلاب 
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هم نفس الاهتامات المشتركة مناقشة الموضوعات التي تبمهم باستخدام هذه القوائم. 
۳ - النصاذج البريدية Mail Form:‏ 


هي أداة اتصال لا تزامنية تمكن الطلاب في بيئة التعلم عبر الإنترنت من إرسال 
استفسارات إلى المعلم في أي وقت» دون ضرورة أن يكون الطالب على علم بالبريد 
الإلكتروني للمعلم ومن ثم يصل الاستفسار للمعلم ويقوم بالإجابة عليه مرة أخرى 
وإرساله للمتعلم . 


> — مجموعات الإخبارية E-News‏ 


هي أداة تمكن الطلاب من الاشتراك في مجموعة من المجموعات العالمية في أحد 
الاهتمامات أو المجالات الحياتية مثل مجال الطب ومجال التربية وغيرها...» وبحيث يكون 
عضرًا في هذه المجموعات يشارك فيها بالمعلومات ويتلقى من خلاها آخر المستجدات 
في محال المجموعة» ويمكن الاستفادة من هذه الخدمة داخل نظم التعليم الإلكتروني عبر 
الإنترنت من خلال مشاركة المعلمين والطلاب في هذه المجموعات» والمشاركة في المناقشات 
العلمية المتاحة وتبادل الآراء مع معلمين ومتعلمين من أماكن أخرى» ولكن يراعى عند 
استخدام هذه الخدمة في العملية التعليمية أن يتم الاشتراك فيها من خلال مجموعات 
الأخبار المعدلة وذلك لضان التأكد من صحة ودقة المعلومات المقدمة من خلاها. 

sNews Board لوحت الأخيا‎ - 1o 


عبارة عن لوحة في الموقع أو شريط إخباري يحتوي على خبر عاجل أو تطورات 
حادثة في الموقع؛ وعلى المعلم ضمها في الموقع التعليمي ضمن أدواته ا مستخدمة ببدف شكلي 
وتنظيمي حيث bel‏ تسهل cod y‏ نظر الطالب للوصول لكل ماهو جديد ويخص موضوع 
التعلم؛ إذا كانت بعض النظم الإلكترونية تعتمد على أداة قارئ الأخبار كتقنية متقدمة 
pel‏ الطالب بآخر أخبار النظام الإلكتروني فإن النظام الأساسي بالنظم الإلكترونية 
يعتمد بدرجة كبيرة على وجود لوحات الأخبار داخل النظام بحيث يتم من خلاها تقديم 
الأخبار والأحداث Events‏ & 7/05 التي يريد المسثولون عن النظام إبللاغها للمتعلمين. 
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ومن الجدير SUL‏ أن الفرق بين لوحة الأخبار و قارئ الأخبار يكمن في أنه للتعرف 
على أخبار النظام alae Yo‏ على لوحة الأخبار فإنه يجب على الطالب الدخول إلى صفحة 
الأخبار الموجودة ضمن صفحات النظام وهي بعكس أداة قارئ الأخبار التي لا تشترط 
دخول الطالب إلى النظم حيث يقوم قارئ LEY‏ ببث رسائل إخبارية للمتعلم على الجهاز 
الخاص به من خلال أحد البرامج المساعدة متى كان جهاز المستخدم ate‏ بالإنترنت. 


:Reference Tool acm MI أداة‎ - Y 


تحتوي هذه الأداة على صفحة ويب أو مجموعة من صفحات الويب التي تحتوي على 
المراجع التي رجع إليها المعلم أو مؤلف المقرر الإلكتروني» وقد تكون المراجع عبارة عن 
كتب ومقالات ورسائل علمية أو مجموعة الوصلات الإثرائيةء وتساعد هذه الأداة في زيادة 
مصداقية النظام التعليمي الإلكتروني. 

:Quizzes TOOL التقويمات القصيرة‎ als] -١٠١ 


أداة لتحقيق التقويم الذاتي للمتعلم» فهي تقيس قدرة الطالب على استدعاء وفهم 
المعارف؛ حيث إنها تحتوي على مجموعة من الأسثلة الموضوعية المتنوعة- مثل أسثلة الصواب 
والخطأ والاختيار من متعدد» والأسئلة التي تطلب الإجابة القصيرة- . و المرتبطة بالمحتوى 
ارتباطًا وثيقًاء ويعمل الطالب على حلهاء ومن IE‏ يستطيع الطالب معرفة التقدم الذي 
أحرزه في موضوع التعلم» حتى يعمل بعد ذلك على تحسين أخطائه. 

FAQ الأسئلة امتكررة‎ -١/ 


الأسئلة المتكررة من أكثر الأدوات انتشارًا عبر معظم مواقع الإنترنت» ولا يكاد 
ght‏ موقع من تلك الأداةء والتي Gag‏ إلى تقديم إجابات على أكثر الأسئلة تكرارًا من 
قبل مستخدمي الموقع أو أكثر الأسئلة المتوقع أن يسأل عنها الطالب ووضعها في صفحة 
مستقلة بحيث يستطيع الطالب مشاهدة الاسئلة ومن ثم الإجابات الخاصة به» ويبدأ تنفيذ 
تلك الأداة من خلال وضع مصممي موقع التعليم الإلكتروني لأكثر الأسئلة التي من 
المحتمل أن يسأل عنها الطالب » ثم يتم ELS‏ بعد ذلك إضافة أكثر الأسثلة تكرارًا والتي 
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JL,‏ عنها الطالب بحيث لا تقد تقتصر على توقعات المصمم فقط؛ وتعتبر الأسئلة المتكررة 
من بين الأدوات التوجيهية أو الإرشادية المساعدة للمتعلم حيث (Gla‏ ما تقدم معلومات 
استفسارية من قبل الطالب . 

۹-اداة التقوي م الزصني Calendar‏ : 

أداة التقويم من الأدوات التي تستخدم للتعرف على التاريخ الزمني الحالي أو أي 
تاريخ يختاره الطالب « ويُعد هذا أبسط استخدام لتلك الأداة إلا أنه تم تطويرها لكي 
تستخدم ضمن نظام الأخبار بالنظم الإلكترونية التعليمية حيث يتم إنشاء الأيام والتواريخ 
بنظام النص الفائق وعندما Hes JT AB ol Meli og et MJ‏ 
المرتبطة بهذا التاريخ فورًا. 


:Guestbook fa I سجل‎ — ۲ 


اتجهت بعض النظم الإلكترونية عبر الإنترنت نحو استخدام أداة سجل الزوار 
بحيث تسمح من Us‏ للزائرين بكتابة ما يرغبونه في ذلك السجل ومن ثم عرضه بسجل 
زوار النظام» وتتيح يح النظم الإلكترونية التعليمية تلك السجلات لجميع زائ ثريها کہا آہا تعد 
من الأدوات المحفزة للزائر EY‏ تسمح له برؤية مساهماته ومشاركته بالنظام الإلكترون 
كما أنها تتيح له كتابة ريه دون أي قيود» ومن أهم ما يميز أداة سجل الزوار أنها تعتبر 
من أدوات التغذية الراجعة التي تسمح لمسثولي النظام الإلكتروني بمعرفة آراء وانطباعات 
الزائرين ومن ثم التعديل في بنية النظام بها يناسب جميع الزائرين 

: Visitor List قائمة الطلاب/ الزائرين‎ -١ 


قائمة الزائرين من الأدوات المهمة للنظم الإلكترونية التعليمية حيث تتيح للزائرين 
التواصل مع بعضهم البعضء وتشجع تلك القوائم عمليات التعاون والتشارك عبر النظام 
التعليمي» وتجدر الإشارة إلى أن الأداة الحالية تختلف عن القوائم البريدية على الرغم من 
أن الأداتين تعتمدان بشكل رئيسي على قوائم البريد الإلكتروني للزائرين في أن القوائم 
البريدية قوائم مخصصة لإرسال البريد الإلكتروني لكل أعضاء القائمة المشتركين بها ولكنها 
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لا تظهر بالنظام. حيث غالبًا ما يكون مسئولا عن إدارتها مسثول النظام الإلكتروني الذي 
يقوم بإرسال مجموعات البريد الإلكتروني لكل الأعضاء من خلال تلك القائمة؛ بين قائمة 
الزائرين على الرغم من أنها قائمة بريدية أيضًا إلا أنها تظهر لجميع الزائرين داخل النظام 
حيث تقوم بعرض اسم الزائر وبريده الإلكتروني بحيث تسمح للزائرين بالتواصل فيا 
بينهم بصورة جماعية أو انتقائية حسب رغبة الزائر. 

:Glossary Too! القاموس‎ als] -YY 


تختص أداة القاموس بتقديم توضيحات لبعض الكلمات أو المصطلحات الواردة 
بمحتوى النظام الإلكترونيء وتعتبر تلك الأداة من الأدوات المهمة التي يمكن أن تسهم 
في تقديم المحتوى من خلال ما تتميز به من ثراء في شرح lll‏ والمصطلحات الواردة 
بالنظام الإلكتروني» وتقوم تلك الأداة بعرض الكلمات والنص المرتبط بها في شكل هجاني 
متسلسل (ATOZ)‏ بحيث إذا نقر الطالب على الحرف الهجائي 4 تعرض جميع الكلمات 
التي تبدأ بالحرف 4 » وتستعين العديد من النظم الإلكترونية بتلك الأداة كأحد الأدوات 
الرئيسية الخاصة بتقديم المحتوى. 

:Album Photo الصور‎ موبلا-٣‎ 


قاعدة بيانات خاصة بمجموعة من الصور التي ها صلة بموضوعات التعلم» 
فهي صور تتكامل مع المحتوى التعليمي eL y‏ الطالب في بناء المعرفة الخاصة به ويتم 
تفديم هذه الصور من خلال ألبوم أو معرض يثير اهتمام الطالب وينمي لديه مهارات 
التفكير البصري من خلال المواد المصورة المعروضة والتي تقترن في بعض الأحيان ببعض 
المعلومات النصية. 

: Electronic Voting Tool التصويت الإلكترون ي‎ -Y£ 


أداة التصويت الإلكتروني من الأدوات التي تسمح للمتعلم بالتعليق على القضايا 
المختلفة» وإعطاء آرائهم المحددة في تلك القضايا كما أنها من الأدوات التي تعد بدلا لغرف 
المحادثة أو لوحات النقاش حيث إنها تسمح للمتعلمين غير الراغبين في إجراء المحادثات أو 
النقاش الفورى ني إعطاء آرائهم وأحكامهم من خلال أداة التصويت ua STI‏ ويمكن 


جه 
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توظيف تلك الأداة في عديد من المواقف التعليمية عبر النظم الإلكترونية التعليمية» ومنها 
على سبيل المثال استخدامها في تحديد اتجاهات مستخدمي النظام الإلكتروني نحوه بعد 
القيام بزيارته. 

:Map Site ا موقع‎ Alay ps - ro 


هي عبارة عن تخطيط لموقع الويب يحتوي على كل مكونات الموقع من الأدوات 
(منتدى نقاش- غرف نقاش- البحث-التقويم- المكتبة ....) وعناصر المحتوى التعليمي 
pull‏ من خلال المحاضرات أو مجموعة الدروس التعليمية» وكذلك الأنشطة والتقويم. 
الويب web 2.0 - ٠٠١‏ (مفهومهاء خصائصهاء أدواتها) 

شهدت الويب في السنوات الماضية تطورًا كبيرًا في بنائها وخصائصها ووظائفها 
وأصبحت أداة رئيسية في العملية التعليمية» وأظهرت ملامح هذا التطور Uil‏ جديدة 
من أدوات الويب التي أصبحت أكثر تفاعلية وتشاركية واجتاعية ما جعلها تدخل 
مرحلة ثانية من مراحل التطور وهي المرحلة التي أطلق عليها مرحلة الإصدار الثاني أو 
الويب٠‏ ,۲ والتي استطاعت جذب عدد كبير من المستخدمين لما تقدمه من مزاياء فبعد 
أن كانت الإنترنت تعتمد في بادئ الأمر على العلاقات الفردية بين الفرد والشبكة في نقل 
وتداول المعلومات» ظهرت الويب ٠‏ ,۲ التي شجعت على الخروج من الإطار الفردى في 
التفاعل بين الفرد والشبكة إلى نوع من المشاركة الاجتماعية الإلكترونية والتي تكن من 
خلق حياة اجتماعية كاملة عبر الإنترنت. 

قبل ظهور مصطلح الويب CY, ٠‏ كان هناك ما يُسمى الويب ١,١‏ والويب ١‏ ,٠ء‏ 
وأغلب ملامح الويب ١, ٠‏ أنه كان يتضمن صفحات (static) SUHTML‏ ونادرًا ما يتم 
تحديئهاء بعد ذلك جاءت الويب »١ , ١‏ وهي عبارة عن " الويب الديناميكية" والتي تنش 
فيها صفحات الإنترنت فوريًا من حتويات قواعد البيانات باستخدام نظم إدارة المحتويات» 
ثم جاءت بعد ذلك الويب ٠‏ , ۲ وهي أكثر من جرد صفحات ويب ديناميكيةء فهي تمثل 
شبكة اجتماعية و ذات اعتمادية أكبر على المستخدمين» والمستخدمون هنا هم مستخدمو 
خدمات الويب الجديدة المتطورة والتي أنشأها خبراء الشبكة. 


tY 3 
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وتستهدف فكرة الويب ٠,‏ في الأساس تحويل الإنترنت إلى شبكة إنسانية أكثر 
تفاعلا وديناميكية بينها وبين المستفيدين منها بل وتحويل المستفيد من دور المستهلك إلى 
دور المنتج فقد أصبح المستفيد هو المسئول عن المحتوى» فالفكرة بشكل عام هي تركيز 
الويب٠‏ , ؟ على المحتوى أو المضمون ومشاركة المستفيد للمحتوى مما يشعر المستفيد Ob‏ 
الشبكة تمثل له فرصة للإبداع قد لا يجدها في المجتمع الحقيقي وبذلك لن يكون التعديل 
مسئولية صاحب الموقع إنها سيكون مسئولية المستفيدين جميعًا اتجاهًا لأسلرب المشاركة في 
البيانات وتقاسم الموارد» وتقوم الفكرة أيضًا على ذكاء الموقع في معرفة اتجاهات واهتمامات 
زائريه لكي يقدم هم خدمات خاصة بهم فقط. 

وعلى ذلك يمكن القول إن ويب ٠,١‏ مصطلح يشير إلى مجموعة من التقنيات 
الجديدة والتطبيقات الشبكية التي أدت إلى تغيير سلوك الشبكة العالمية " إنترنت" وجعلتها 
تتجه نحو المشاركات الاجتماعية» وبمعنى آخر يمكن القول إن ويب ٠,٠‏ هي " جيل 
جديد من خدمات الويب يعتمد على واجهات تفاعل سهلة الاستخدام تتيح للمستخدمين 
قدرًا أكبر من التفاعل والتشارك والتعاون في بناء وإدارة محتوى تفاعلى في إطار اجتماعي 
lile‏ على وجود علاقات إنسانية بين المستخدمين" . 

وبذلك فالويب Y , ٠‏ هي مجموعة الخدمات التي تقدمها المواقع وليست تقنية واحدة 
أو خدمة واحدة. وفى هذا الصدد يمكن القول Ob‏ موقع الويب هو موقع ويب ٠‏ ر۲ إذا قام 
217 
.١‏ السماح للمستخدمين بالتحكم في وجود المحتوى على موقع الويب. 
clea i‏ للمستخدمين باستخدام برامج تعتمد على المتصفح أو الموقع فقط. 
۳ تقديم برامج تدعم الدمج بين التكنولوجيات والمحتوى. 
.٤‏ إتاحة الخدمات التي يمكن أن يتم استهلاكها و تتجاوز الحد الفاصل للتطبيق. 


ه. استخدام التكنولوجيات التي تعمل على تعميق ما يلي : 


بجع 
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جه تجميع المحتويات ذات الصلة من أي مصدر. 

كته مساهمة المستفيد في دعم المحتوى. 

es‏ الاستعمال p‏ للمحتوى من خلال وضع تبويبات وتصنيفات جيدة هذا 
المحتوى. 


كه استخدام التكنولوجيات التي تعمل بتفاعلية على الويب لمستوى أكثر تقدما مثل 
استخدام برامج التصميم Ajax, Flash, Silver light‏ .. 
وبذلك يمكن القول إن الخصائص الرئيسية للويب ٠‏ , ؟ ترتكز على مايلي: 

.١‏ الاعتاد على مبدأ التشارك في إنتاج المحتوى؛ فالمستخدمون هم من يبنون محتوى 
أدوات ويب ٠‏ , ؟ وليس المسثول عن الأداة الذي يقدم النظام فقط كخدمة أو كفكرة 
قائمة على تفاعل الطلاب من خلال مشاركتهم وإضافة كل المحتويات والمساهمات» 
حيث لم يعد يقتصر دور المستخدم على القراءة فقط كما كان في الجيل الأول من 
خدمات الإنترنت» كما لم تعد العملية جرد نشر شخصي للمعلومات من قبل الأفراد 
والمؤسسات بل أصبحت بناء وإنتاجًا Cole‏ للمعرفة. 

؟. توفر الويب ٠,؟‏ قدرًا كبيرًا من التفاعلية مع الطالب وتعطي الفرصة لإغناء تجربة 
الطالب وزيادة فاعليتها من خلال واجهات تفاعل سهلة الاستخدام تتيح التفاعل مع 
col e‏ متنوعة يتفاعل معها الطالب من خلال مساهماته ومساهمات الآخرين. 

Y‏ تركز الويب ٠,؟‏ بشكل رئيسي على المحتوى» فهو محور عمل جميع أدوات الويب 
٠‏ ,۲ التي تبتم بطريقة عرض المحتوى ونوعيته وكيفية تعديله والإضافة إليه والحذف 
منه» وكذلك إتاحته للجميع وفى أشكال وأنهاط متنوعة. 

.٤‏ تعطي الويب ۲,١‏ الثقة للمتعلم؛ فا محتوى يبنيه الطالب ويشارك مشاركة فعالة 
في بنائه. لذا ob‏ أحد أهم المبادئ هو إعطاء الثقة الكاملة للمتعلم للمساهمة في بناء 
المحتويات التي تقدمها أداة الويب. 


EZ 
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0. تعمل الويب Y, ٠‏ كمنصات تطوير متكاملة تسمح للمتعلم بالتفاعل معها واستخدام 
مكوناتها UU‏ كما لو كان يتعامل مع أحد البرامج الجاهزة. 

٠٠,١ ببعض الملامح الذكية التي تجعلها مميزة عن أدوات الويب‎ ۲, ٠ تتميز الويب‎ A 
ويمكن التدليل على ذلك بمحركات البحث الذكية التي تتفاعل مع الطالب وتستجيب‎ 
لاحتياجاته في الوصول إلى نتائج محددة.‎ 


۷. تعتمد الويب ٠,٠‏ على نماذج وتقنيات 2 X‏ - على سبيل المثال XML: XSLT:‏ 
XHTML: CSS -‏ وتحافظ هذه التقنيات البرمجية على المعايير القياسية في التصميم» 
وتحقق سهولة الاستخدام وسهولة الوصول والتشغيل المتبادل بين النظم. 


۸. معظم أدوات الويب ٠, ٠‏ تطبيقات تخضع للتطوير المستمر بمعنى أن جميع عمليات 
التحليل والتصميم والتطوير والتحدبث هذه الأدوات تحدث بشكل مستمر دون 
توقف ودون إجراءات تسلسلية كا يحدث في دورة إنتاج البرمجيات التي تحدث بشكل 
متسلسل بداية من التحليل مرورًا بالتصميم والتطوير والتطبيق وانتهاء بالتقويم» 
Wis‏ أيضًا fly‏ جمبيع مستخدمي أدوات الويب Y , ٠‏ كمطورين. 

وبذلك فالويب ٠‏ ,؟ تعني الانتقال من فكرة بث وإتاحة وتوزيع المواد التعليمية 
للمتعلمين واستهلاكها من قبلهم كما في ويب ١, ٠‏ إلى فكرة المشاركة Participation‏ في 
إنتاج المحتوى. فعملية التعلم هي العملية الاجتماعية التي تستخدم فيها أدوات الويب 

٠ , ١‏ لتطوير التعلم من خلال التعاون والاتصال بين الطلاب لإنتاج المعارف والمحتويات 

المتنوعة. وعلى ذلك فإنه من خلال الويب ٠‏ ,۲ يتم النظر للإنترنت باعتباره مصادر وبوابات 

متنوعة للتعلم وليست المواد التعليمية التي تقدم لفئات محددة» وى ضوء ذلك تطور أيضًا 
مصطلح التعليم الإلكتروني ليظهر مصطلح التعليم الإلكتروني Y,‏ الذي أصبح يعتمد 
على وجود أرصفة b> Platforms‏ إلى جنب مع البرامج الاجتاعية والانتقال من فكرة 
وجود نظام إدارة تعليمي LMS: leaming management system‏ يدير نظام أو بيئة 


محددة عبر الإنترنت إلى فكرة أن نظام الإدارة عبارة عن بوابة تدير مصادر متنوعة عبر 
الويب وتتيح للمتعلم إدارة بيئته الشخصية بسهولة ويسر وهو ما يدعم فكرة بيئات التعلم 
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(PLE: Personal Learning Environment)à, a5. :Ji‏ والشكل التالي يوضح فكرة 
الانتقال من الويب ١.٠‏ إلى الويب Ys‏ 


From distribution... 


نظم إدارة تعليمية 








قارىء الاخبار 
الويكي 


إلى التفكير التاملي و التعاون 








الفرق بين الويب ١, ٠‏ والویب ۰ Y,‏ 
ومن خلال الجدول التالي يمكن إيضاح بعض الفروق بين الويب ١١‏ والويب 
ss‏ 
nA‏ 
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جدول :)١(‏ مقارنة بين ويب ۰ ,١ء‏ وبين ويب ۰ ,۲ 


read-write الويب للكتابة والقراءة‎ «| read-only web الويب للقراءة فقط‎ ٠ 
web 
. PLE بيئات تعلم رسمية تتضمن نظم إدارة . بيئات تعلم شخصية‎ 











تعليمية 


٠‏ عمليات التعلم تعتمد على كسب ٠|‏ عمليات التعلم تعتمد على المشاركة في 
التعلم. 


٠‏ المحتوى يقدم من خلال وسائط ٠|‏ المحتوى يقدم من خلال شبكات 
متعددة تفاعلية. اجتاعية وجتمعات. 
« المحتوى يتم إبداعه وبناؤه بواسطة 
الطالب. 
٠‏ حقوق الملكية للمحتوى تشاركية بين 
المستخدمين. 
٠‏ التعلم في شكل ملفات إنجاز 


ومفكرات ومدونات. 






























حقوق الملكية للمحتوى محفوظة لفرد 
أو لمؤسسة. 











التفاعل بين المعلم 
نحو الطالب. 






وفيما بخص أدوار عضو هيئة التدريس داخل أنظمة الويب 7,٠‏ يمكن القول إن 
أدوار عضو هيئة التدريس عبر أنظمة الويب Y , ٠‏ تتركز فيم يلي: 


Yt تحليل المحتوى التعليمي قبل تقديمه عبر بيئة الويب‎ .١ 
تشخيص خصائص الطلاب وتحديد احتياجاتهم.‎ LY 
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.Y‏ تحديد الإستراتيجيات التعليمية المناسبة لبيئات الويب ٠‏ ,۲ والطلاب والمحتوى. 
.٤‏ تصميم الأنشطة التعليمية باستخدام أداة الويب كويست. 
5. متابعة تنفيذ الإستراتيجيات التعليمية عبر بيئة الويب Vt‏ 
ST‏ توجيه وتشجيع الطلاب نحو تنفيذ الأنشطة التعليمية. 
۷. المشاركة في عمليات التفاعل والتواصل الاجتماعي مع الطلاب. 
۸. تحفيز الطلاب نحو استخدام جميع أدوات بيئة الويب Y yt‏ 
5. مراقبة أداء الطلاب ومشاركاتبم المختلفة عبر بيئة الويب .٠, ٠‏ 
٠١‏ . تقديم التغذية الراجعة حول مشاركات الطلاب. 
١‏ المشاركة ببعض المواد التعليمية الرقمية التي لها علاقة بالمحتوى التعليمي. 
۲ . تحديد المهام التي يجب تنفيذها من خلال كل أداة من أدوات الويب .٠,‏ 
٠‏ . تحديد إستراتيجية عرض المحتوى بكل اداة من أدوات الويب .٠, ١‏ 
٤‏ . تزويد الطلاب بتحديثات مستمرة حول موضوعات وأنشطة المحتوى. 
5 . استضافة الخبراء الذين يمكن التواصل معهم عبر بيئة الويب. 

نماذج من أدوات الويب 2.0 التي يمكن استخدامها في البيئات التعليمية 
الإلكترونية: 

تتنوع أدوات الويب Y , ٠‏ عبر الإنترنت فمن بينها ما يلي: 
.١‏ المدونات. 
"T‏ 
۳. التدوين المصغر. 
s £l‏ 
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.٤‏ الشبكات الاجتاعية. 

ه. البيئات الاجتاعية ثلاثية الأبعاد / غرف النقاش ثلاثية الأبعاد. 

5. مشاركة الفيديو . 

۷. مشاركة الصور. 

۸. مشاركة العروض. 

4. المفضلات الاجتاعية. 

٠.أدوات‏ قارئ الأخار الآلى. 

Y Y‏ المؤتمرات ال مرئية. 

١7‏ . أدوات البث المباشر. 
وسوف يقوم المؤلف باستعراض بعضها كما يلي: 
-١‏ الويب لوج/ ا مدوتة Web log‏ : 


الويب لوج يطلق عليها باللغة العربية المدونة وهي عبارة عن أداة تسمح للمستخدم 
في بضع خطوات قليلة من إنشاء صفحته الشخصية بحيث تضم هذه الصفحة المحتويات 
التى يحررها ويرغبها صاحب الصفحة الذي يسمى في هذه ا حالة المؤلف blogger‏ والذي 
يتمتع بنظام إداري متكامل لصفحته الشخصية؛ وتتيح المدونة للمستخدم أن ينشر صفحته 
الشخصية على الخادم الخاص بموقع الويب ٠‏ , ؟ مع إتاحة بعض التصميهات للصفحات 
التي يمكن للمستخدم أن يختار من بينها بحيث يكون التصميم المختار هو التصميم الذي 
ستظهر به صفحة المستخدم الذي يبدأ في عرض محتواه الذي يمثل وجهة نظره الشخصية 
التي تتيح له استقبال التعليقات والآراء عليهاء ومن بين أكثر خادمات الويب ٠,١‏ 
المستخدمة في تقديم خدمة المدونات خادم Blogger‏ المدعم من قبل Google‏ التي توفر 
e‏ بحث للبحث عن المدونات الشخصية. 
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بذلك فإنه يمكن توظيف المدونات -خدمة المحتوى التعليمي بحيث يقوم كل زائر 
بإنشاء مدونته الشخصية التي يرتبط محتواها بموضوع تعليمي محدد مما يسمح بتعدد وجهات 
النظر حول المحتوى. كما أنها إحدى الأدوات التي تعمل على زيادة تفاعل المستخدم مع 

الموقع وتيسر عملية استخدامه. 

"Emily Boyle& et.al, 2009 " مع‎ "5٠١9 ويتفق " محمد عبدالحميد.‎ 

تصنيف المدونات من خلال ثلاثة تصنيفات رئيسية S‏ يلي: 

-١‏ التصنيف (USN‏ وهو ما يطلق عليه التصنيف الأساسي وينقسم إلى نوعين رئيسيين 
le‏ 
/A‏ المدونات الشخصية: وهي المدونات التي تتم بتسجيل السيرة الذاتية والوقائع 

والأحداث الخاصة بالأفراد. 

Y ١‏ المدونات العامة: وهي المدونات التي تبتم بالعديد من الأهداف التي ها علافة 
بالشأن العام في OLE‏ متنوعة كالتعليم أو الآداب أو المكتبات وتستهدف 
المشاركة بالرأى من الأفراد والجماعات» لذلك يمكن أن نطلق عليها مدونات 
المشاركة. 

Y‏ - التصنيف حسب وظائف المدونات: وينطبق هذا التصنيف عل المدونات غير الشخصية 
أو المدونات العامة التي تستهدف الجماعات أو فئات جمهور المتلقين b‏ لاهتهامها 
والوظائف التي يراها المدونون من إنشائها ومن بين هذه المدونات على سبيل المثال 
وليس الحصر: 

١-٣‏ . المدونات التعليمية : التي ee‏ بطرح ومناقشة موضوعات تعليمية. 

Y-Y‏ المدونات المكتبية: تتم بطرح موضوعات ها علاقة بعلم المكتبات. 

TY‏ المدونات المهنية: تبتم بطرح موضوعات ها علاقة بأفراد مهنة واحدة. 

٤-٣‏ . المدونات المؤسسية: متم بطرح ومناقشة موضوعات تبتم با مؤ.مسة ككل. 
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ويرى المؤلف أن جميع هذه المدونات يمكن توظيفها في العملية التعليمية» فالمدونات 
التعليمية يمكن الاستناد إليها في فتح قنوات للنقاش بين الطلاب في موضوع له أهداف 
تربوية ode‏ كا يمكن للمكتبات التعليمية إنشاء مدونة لمناقشة بعض الموضوعات التي 
ما علاقة بمجال المكتبات» كا يمكن للمعلمين إنشاء مدونات مهنية خاصة بهم تسهم 
في الارتقاء بمعارفهم ومهاراتهم. كا يمكن لكل مدرسة أو جامعة إنشاء مدونة مؤسسية 
خاصة بها تناقش جيع الآراء والأفكار المرتبطة بالمؤسسة. 


-٣‏ التصنيف حسب الشكل أو وسائل العرض والتقديم: ويبتم ذلك التصنيف بالتمييز 


بين المدونات المختلفة حسب الشكل الذي تظهر به عبر الويب ومدى اعتتمادها على 


عناصر الوسائط المتعددة في تقديم محتواها ومن بين أنواع هذه المدونات ما يلي: 


-1. المدونات اللفظية أو المدونات المكتوبة: وهي المدونات التي تعتمد على النصوص 


المكتوبة في تقديم المحتوى الخاص بالمدونة وهي من أكثر المدونات انتشارًا. 


oU Sall. Y-Y‏ الصوتية: يعتمد التدوين الصوتي على استخدام pall‏ في الوصول 
إلى المتلقين بدلا من النصوص المكتوبة» وتشبه المدونات الصوتية المدونات 
المكتوبة من حيث تسجيل الرسائل والمداخلات بالوقت uos‏ مع وصف 
مختصر للمحتوى» بينا الجزء الرئيسى من الرسالة او المداخلة يربط Linked‏ في 
ملف سمعي» يستدعيه المستمع ليسمع التسجيلات كاملة. 


Vlog المدونات المرئية (مدونات الفيديو): ويستخدم في تعريفها الاسم المختصر‎ Y-Y 
وبنفس طريقة التدوين الكتابي والسمعي يتم عرض الموضوع تحريريًا ثم يلحق‎ 
على الفيديو في‎ see I به بواسطة الروابط ا موضوع مصورًا بالفيديو حيث يتم‎ 
نقل الفكرة أو الحدث أو الواقعة.‎ 

٤-۳‏ . مدونات الوسائل المتعددة: وهي المدونات التي تعتمد على الدمج بين أكثر من 
عنصر من عناصر الوسائل المتعددة ا مختلفة - نص» صوت» صورة» فيديو»... - 
في تقديم deb ee‏ ومازالت هذه المدونات في مرحلة الانتشار حيث لم تنتشر 
هذه المدونات بالدرجة التي انتشرت ما المدونات الأخرى. 
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2 Wiki Web الويب ويكي‎ - Y 


الويب ويكي عبارة عن مجموعة من صفحات الويب المربوطة معًا بالاعتماد على 
وصلات النص الفائق وقاعدة بيانات بحيث يمكن للمستخدم الدخول إلى تلك الصفحات 
ليطلع عليها أو يضيف إليها كما يمكنه أن يعيد تحرير الصفحة المعروضة من جديدء وبذلك 
فهي في حالة تغير وتنوع دائم من المحتوى» ويعتمد الويكي على نظام لإدارة المحتوى الذي 
يقوم بعدة مهام منها تمكين المستخدم من التعديل والإضافة على المحتوى بسهولة» وإضفاء 
شكل عام على الموقع من خلال استخدام القوالب» ويمكن كذلك متابعة التغيرات الواقعة 
على كم معين من المحتوى عبر الزمن خلال دورات التحرير المتعاقبة عن طريق تسجيل 
التغيرات ما بين الإصدارات المتعاقبة» وكذلك ينظم صلاحيات المستخدمين المختلفين في 
استخدام إمكانياته المختلفة. وبذلك فإن الويكي عبارة عن برنامج لإدارة المحتوى. وكلمة 
ويكي تعني بسرعة أو أسرع» لذا فقد استخدمت هذه الكلمة للدلالة على السرعة التي 
يمكن من خلاها تغيير حتوى الموقع. ومن أكثر التطبيقات انتشارًا على نظام الويكي عبر 
الإنترنت " موسوعة ويكيبيديا "Wikipedia‏ وهي عبارة عن موسوعة يتم تحريرها من قبل 
أي فرد يمكنه الدخول إلى الموسوعة؛ حيث يقوم بالتعديل والمشاركة في محتوياتها. 


وتساهم الويكي في إعطاء المستخدم الإحساس والشعور بأنه جزء من جالية كبيرة 
تتيح له إمكانية المشاركة في صنع المحتوى وإمكانية تحميل الملفات المرتبطة بالمحتوى. فينعكس 
ذلك على مدة بقاء المستخدم بالموقع وتفاعله مع المحتوى» وإذا كان نظام ويكي الأساسي 
قد أتاح الفرصة لأي مستخدم أن يشارك ويساهم في كتابة المحتوى دون أي قيود ما يجعل 
البعض يشارك بمعلومات Of bbe‏ بعض النظم التعليمية وظفت الويكي في شكل Jal‏ 
التقليل من المخاطر الناتجة عن مشاركة ا مستخدمين بمعلومات خاطئة ممايفقد الويكي ا دف 
منه» ويحدث ذلك من خلال تقسيم المستخدمين إلى مجموعة من الفئات كما يلي: 


.١‏ المدير :The Administrator‏ يسمح له بعمل كل شيء حيث يقوم بالتخطيط 
والترتيب والتصميم ويتخذ القرارات حول ماذا يقدم نظام الويكي» وكيف يتم 
ترتيب النظام والتعليق عليه» ما هي الأجزاء التي سوف تصبح وصلات, لذا فإن 
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المدير يبدأ بتقديم محتوى ثابت غير متغير تبدأ من خلاله الجالية بالتفاعل مع النظام» 
ويعما المدير كموجه داخل النظام وهو غالبًا خبير بالمحتوى المقدم. 


۲. رئيس Ht!‏ 2100618407: رتيس ال حلسة يقوم تقريبًا بكل المهام التي يقوم بها المدير 
ولكن ليس له تأثير على المحتوى لكنه يشرف عليه» يقوم بفحص المقالات المحررة 
والجديدة ومن ثم يسمح بنشرها إذا كانت تتطابق مع أهداف النظام» يكون لديه 
معرفة تخصصية بالمحتوى بعض الشيء» ويقوم بأدوار كل المستخدمين الأقل منه. 

vw‏ المستخدمين Users‏ يتم تقسيمهم إلى نوعين: 


ك المستخدمين المسجلين Registered Users‏ وهم المستتخدمين الذين لديم الرغبة في 
تسجيل بياناتهم الشخصية بنظام الويكي حيث إنهم من المهتمين بمجال وموضوع 
الويكي ويسمح هم بإدخال البيانات والوصلات التي يرغبونها وكذلك تحميل 
ملفاتهم والسماح هم بالقيام بالجولات المختلفة. 

كص المستخدمين غير المسجلين ‘Unregistered Users‏ وهم المستخدمون الذين ليس 
لديم بيانات شخصية مسجلة بالنظام ويتم اعتبارهم ضيوفًا بالنظام وليسوا جزءًا 
من جالية النظام» غير مسموح هم بكل المزايا المتاحة للمستخدمين المسجلين. 


إذا كانت كل من الويب لوج والويب ويكي تسمح للمستخدم بالتعليق وكتابة 
موضوعاته الشخصية إلا أن هناك فروقًا كبيرة بين النظامين وهي أن الريب لوج يتم إدارتها 
من قبل شخص واحد فقط يقوم بالتحكم في حتواها وهو المؤلف كه أنها تقدم قائمة انتقائية 
من تعليقات الويب المرتبطة بمحتوى المدونة » كما أن مستخدم الويب لوج لديه القدرة 
على التعليق فقط على المحتويات المقدمة حيث لا يمكنه التعديل في المحتويات وبذلك OY‏ 
الويب لوج تقدم وجهة نظر شخصية ee‏ الويكي فإنها حررة من قبل أفراد كثيرين» فأي 
مستخدم من الممكن أن يكون محررًا أو مؤلمًا أو مستخدمًا يشارك ويقدم موضوعات. كما 
أنه في الويكي يمكن للمستخدم أن يقوم بالتعليق على الموضوع وتعديل محتواه بعكس 
الويب لوج Wye‏ فإن الويكي تقدم وجهة نظر موضوعية بعكس الويب لوج. 


BE— 
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RSS الأخبا ر‎ B - n 


أداة قارئ الأخبار RSS‏ تأي اختصارًا للمصطلح Rich Site Summary‏ 
وهي تعني ملخصًا مکنا للموقع» gu‏ كذلك اختصارًا للمصطلح Really Simple‏ 
Syndication‏ بمعنی تلقيم مبسط جدًا. ly‏ كان المصطلح OB‏ أداة قارئ الأخبار إحدى 
الأدوات المهمة التي تستخدمها مواقع الويب ٠, ٠‏ لتزويد المستخدم بآخر الأخبار المتاحة 
على صفحات الموقع؛ فبدلا من تصفح الموقع والبحث عن المواضيع aal‏ فإن RSS ibl‏ 
تقوم بإخبار المستخدم بها يستجد من أخبار ومواضيع على الموقع فور نشرها وبالتالي تتيح 
الأداة لمسثولي الموقع إيصال أخبارهم الجديدة والحديثة مباشرة إلى المستخدم بدون حاجة 
هذا الأخير إلى زيارة الموقع» حيث تعتمد خدمة قارئ الأخبار على وجود برنامج مساعد 
يقوم المستخدم بتحميله على الجهاز الخاص به - من بين هذه البرامج , Sharp Reader‏ 
,Snarfer‏ 0115 مناعا, WSs Awasu‏ برامج GE‏ - ومن ثم في حالة حدوث أي جديد 
بالموقع فإن البرنامج يصدر إشارات صوتية ويظهر رسالة بالخبر الجديد عبر سطح المكتب 
الخاص بجهاز المستخدم وإذا نقر المستخدم عليها فإنه يدخل إلى مصدر الخبر مباشرة . 
وتشتمل الأخبار المتلقاة ee‏ الطريقة في أبسط صورها على عنوان bl‏ ومختصر لنص 
ctl‏ ووصلة فاثقة للخبر على موقع الويب  ” , ٠‏ وتجدر الإشارة إلى أنه في حالة استخدام 
Internet Explorer 7‏ فإن المستخدم ليس في حاجة إلى أي برامج مساعدة لأن المستعرض 
يوفر تلك الخدمةء وأهم ما يميز تلك الأداة هو أنها تربط المستخدم بموقع الويب ۰ ,۲ 
بصفة مستمرة كا أنها تزيد من عدد الزائرين ced pel‏ وتعطي الإحساس للمستخدم بأن 
هناك (Blo‏ جديدّاء ومن أهم مزاياها لمسئولي الموقع هو سرعة استرجاعها للمستخدم حيث 
ue]‏ تضيف وسيلة اتصال جديدة. 

ولتفعيل قارئ الأخبار عبر مواقع الويب Y, ٠‏ تحتاج تلك المواقع إلى ملف XML‏ 
يتم كتابته بأحد برامج التحرير مثل WordPad‏ بحيث يتضمن الملف رأس وتذييل الكود 
الخاص بإصدار ملف XML‏ ثم bee‏ يتم chal‏ عناوين الأخبار VT‏ بأول ثم وصف 
العنوان لكل خبر وكذلك يتم وضع عنوان الوصلة بحيث يمكن للمستخدم الدخول على 
الصفحة مصدر الخبر للاطلاع على التفاصيل أو المشاركة في الأحداث وبحد إنشاء الصفحة 


z— o 
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ورفعها على الخادم الخاص بالموقع لا يتبقى سوى خطوة واحدة حتى يتمكن المستخدم من 
الاستفادة من القارئ وهي أن يقوم المستخدم بنسخ عنوان الوصلة الخاصة بالقارئ عبر 
الموقع وإدراجها بالبرنامج المساعد الخاص بجهاز المستخدم الشخصي» ويراعى أن توضع 
العلامة التي تشير إلى قارئ الأخبار في مكان متميز على صفحات الموقع حتى يستطيع 
المستخدم الوصول إليها ونسخ عنواغهاء GS‏ تجدر الإشارة إلى أنه يمكن استخدام أكثر من 
قارئ بالموقع الواحد حسب حجم الموقع وتعدد أقسامه. 

Annotation Tool التذييل (التعليقات)‎ all - + 


يعرف التذييل "ab‏ تعليقات» ملاحظات» تفسيرات أو أي أنواع أخرى من 
الملاحظات الخارجية والتي يمكن ربطها gh‏ كائن رقمي عبر الإنترنت” . ومن هنا كانت 
فكرة استخدام أداة التذييل Annotation Tool‏ والتي يمكن من WHE‏ إدراج التعليقات 
والملاحظات» والتفسيرات أو أي أنواع أ:خرى من الملاحظات الخارجية وربطها بالموقع 
وذلك دون أدنى تغيير بمحتوى الموقع بل يظل -كما هو- EU‏ وتمثل تلك التذييلات 
إضافة إلى ذلك المحتوى. وتوصف أداة التذيبل بالمواقع الإلكترونية Vel‏ من الأدوات 
الوظيفية والتي لديها القدرة على تقديم المعلومات إلى المستخدم في أشكال منفصلة سواء 
بالزيادة أو حتى بتحويل المحتوى الأصلي إلى أشكال أخرى» ويتم حفظ تلك التذييلات 
على pale‏ منفصل Ce ex» Gerver)‏ بالدخول إلى تلك التذييلات عندما يتم الدخول 
إليها من خادمات التذييل كا أنه من الممكن حفظ تلك التعليقات بقاعدة بيانات مستقلة 
خاصة با موقع ثم يتم عرضها بالموقع مقترنة با معلومات الأصلية. 

ولا شك أن أداة التذييل يمكن استخدامها بطريقة مبسطة من خلال إتاحة نموذج 
للتعليق على المحتوى ويتم تخزين تلك التعليقات بقاعدة بيانات خاصة بالموقع ثم يتم 
عرضها إما GU‏ بعد إدراج التعليقات أو بعد موافقة d m‏ موقع الويب ٠,١‏ على 
إدراجها. 

|S‏ يمكن إدراج التعليقات باستخدام مجموعة من البرامح التابعة لخادمات محددة 
يمكن من خلاها إجراء عملية التذييل مثل برنامج (Amaya)‏ وخادم «(Anaosource)‏ 
والتي يمكن من خلاها إجراء أي عدد من التذييلات حتى ولو كانت لمصدر واحد فقط 


BE—. 
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ولا يشترط أن تكون هذه التذييلات مجر د نصوص فقط بل مكن أن تکوں صورًا ووصلات 
فعالة ... 

تأسيسًا على ما سبق فإنه من خلال تلك الأداة يمكن للمستخدم إضافة أي 
معلومات يرغبها من خلال خادم التذيبلات المتاح U‏ يعمل على تحسين تجربة المستخدم 
وخلق العنصر الإنساني المتمثل في إضفاء الطابع الشخصي على زيارة الموقع؛ كما أن تلك 
التذييلات يمكن أن تساعد على تحسين تجربة الزيارة من خلال تزويده بمصادر المعلومات 
الإضافية سهلة الوصول المتاحة وذلك من خلال التذييلات التي يمكن إعدادها بتقنيات 
الويب السيمانطيقي بحيث يتم تسهيل عملية البحث بداخلها للوصول إلى أنماط متنوعة 
من المعلومات. وبذلك فإن مواقع الويب ٠‏ , ” باستخدام أداة التذييل لم تعد فقط أنظمة 
لاسترجاع المعلومات» لكن أصبح من الممكن الآن استخدامها من قبل المستخدمين لنشر 
موادهم الخاصة والمشاركة بها مع العديد من الفئات الأخرى. 

وإضافة لما سبق فإن من أهم ما يميز أداة التذييل هو إمكانية استخدامها من قبل 
الزائرين وذوي الاحتياجات الخاصة والذين لديم بعض العوائق التي تمنع من التعامل مع 
المحتوى كما يتعامل معه الأسوياء حيث يمكن لأداة التذييل إضافة وتوضيح المعلوماات 
بأكثر من شكل لكي تناسب الزائر حيث إنه من الممكن أن يكون لدى الزائر ضعف في 
الرؤية لقراءة كلام معين بداخل الموقع ففي هذه ال حالة يمكن له أن يُزيل تلك المعلومات في 
شكل صورة أو تكبير الكلام (النص) بصورة أكبر وحفظه على pale‏ التذييل ليطلع عليه 
مرة أخرى في الوقت الذي يرغبه» ويمكن أن يحدد مجموعة من أصدقائه يرغبون في رؤية 
نفس التذييل. 

ويمكن لأدوات التذييل أن تقوم بحل بعض المشكلات الكبيرة والتي أساسها أن 
بعض المحتويات عبر الإنترنت قد تكون مصنفة إلى مجموعات فرعية كل مجموعة منها تهتم 
بموضوع محدد قد يتناسب مع فئة محددة إلا أنه وني كثير من الأحيان OB‏ المحتويات التي 
تتناول موضوعًا محددًا قد تناسب فثة أخرى te‏ بعنصر آخر لم يتم التركيز عليه داخل 
المحتوى» وفي هذه الحالة يمكن الاعتماد على أدوات التذييل التي يمكن أن تقدم معلومات 
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تخدم المجموعات الفرعية التي تنشأ ولم يكن ala‏ في الأساس» ويمكن في هذه الحالة 

الاعتماد على أكثر من نمط منظم للتذييل كما يلي: 

-Trusted Members OF Trusted Com الأعضاء الموثوقون للجاليات الموثوقة-‎ .١ 
موثوقة‎ dad حيث يتم الاعتاد على مجموعة من الخبراء الموثوقين‎ : munities 
تعمل على تقديم التذييلات المختلفة الخاصة بالمجال الجديد الذي يتم تناوله» وهنا‎ 
يمكن الإشارة إلى أن بعض المنظمات ذات الثقة تقدم قائمة بأسماء خبرائها القائمين‎ 
للدخول وإجراء عملية التذيبل.‎ (ID) بعملية التذييل الذين يمتلكون‎ 

UU ."‏ ذاتية الاختيار Self-selecting Communities‏ : وهي تعمل بناء على 
اختيار محدد للجاليات والمجموعات التي تقوم بعملية التذييل » حيث le gat e|‏ 
معروف أعضاؤها لبعضها البعض. 

*. التذييل المفتوح Open Annotation‏ : وهو التذييل المفتوح لجميع الأفراد والمشابه 
بدرجة كبيرة لأنظمة التفديرات Ratings Systems‏ المتاحة عبر الإنترنت» وتتغير 
درجة الانفتاح من موقع لآخر حيث يجب وجود نوع من التحكم على تلك التذييلات 
للتأكد من صلاحيتها. 

.٤‏ التذييل من طرف ثالث Third Party Annotation‏ : حيث يتم تحديد طرف الث 
يقوم بعملية التذييل ويتجلى في أبسط صوره من خلال تزويد قائمة بالوصلات لوقع 
آخر وسيط يتناول ذلك الموضوع مع إمكانية التذيبل من قبل الموقع. 

ومن بين التجارب التعليمية المميزة في عملية التذييل ما تم التوصل إليه بجامعة 

Ca JJ S‏ البريطانية UBC The University of British Columbia‏ حيث قامت بإعداد 

أداة تسمى Judi‏ الصور Image annotation Tool‏ والتي يمكن من خلاها إنشاء معرض 

خاص بالمستخدم تحت العنوان الذي يرغبه ويقوم من خلاله المستخدم بتحميل الصور 
التي لديه إلى الخادم server‏ 5583 معرضه الخاص والذي يتيح للمستخدمين عبر الشبكة 
رؤيته» كما يمكن أن يشارك المستخدم مباشرة في أي موضوع من الموضوعات المتاحة 

والموجودة عبر الأداة ويقوم بتحميل الصور الخاصة به. 
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وبالإضافة إلى التجربة السابقة فإن " مؤسسة فليكر "Flickr‏ التي تدعم من قبل 
الياهو yahoo‏ تتيح قاعدة lily‏ للبحث عن الصورء وكذلك نشر الصور عبر الشبكة 
حيث تتيح لأي مستخدم لديه بريد إلكتروني عبر Yahoo (ID) al‏ أن يقوم بتحميل 
pall‏ التي لديه والخاصة بأي موضوع بحيث تشكل في مجملها المعرض الخاص بالمستخدم. 
ويتم نشر تلك الصور على صفحة مستقلة باسم المستخدم ويحدد اسمها بنفسه. 


: Virtual Light Box الصندوق الافتراضي‎ - o 


أداة الصندوق الافتراضي Virtual Light Box‏ عبارة عن أداة تتيح إعادة استخدام 
مصادر المعلومات الموزعة عبر الشبكة الإلكترونية وكذلك قواعد البيانات المختلفة مرة 
أخرى حيث إنها Dag‏ إلى تجميع المحتويات من قواعد البيانات عبر الشبكة والتي تقدم 
بنظم تقديم مختلفة من موقع إلى آخر ما fat‏ عملية الوصول إليها صعبةء لذا فإنها تتيح 
الوصول إلى تلك المحتويات ووضعها ني إطار يسمح بإعادة استخدامها من قبل المستخدم 
مرة أخرى» وبذلك فإنه من الممكن اعتبار هذه الأداة قاعدة بيانات إلكترونية ولكنها تتميز 
بقدرتها على تقديم المحتوى البصرى عبر الشبكة » وكذلك تساعد على اقتران ذلك المحتوى 
البصرى المتمثل في الصور بالنصوص المتعلقة ببذه الصور حيث تتيح القاعدة تجميع كل 
المعلرمات المختلفة عبر الشبكة والمتعلقة بموضوع معين سواء كان في شكل نصى أو في 
شكل بصرى وإتاحة الفرصة للمستخدم لتجميعهاء وتصنيفهاء وتخزينها بالشكل الذى 
يلائمه. 


وقد تم إعداد " أداة الصندوق الافتراضى "Virtual Light Box‏ كمشروع مصدرى 
مفتوح من قبل " معهد WY All‏ للتكنولوجيا للعلوم الإنسانية Maryland Institute for‏ 
"Technology in the Humanities (MITH)‏ وذلك اعتادًا على تكنولوجيا (peer‏ 
peer p2p)‏ 2 وتعنى الند إلى الند أو النظير إلى النظير U‏ يؤدي إلى التعامل مع المحتوى 
من خلال طرفين هما " المزود "Provider‏ و" المستهلك “Consumer‏ بدلا من التعامل 
التقليدى القائم على طرف " الخادم "server‏ " الزبون "client‏ . 


حيث يقوم المزود Provider‏ بمسئولية تسهيل وصول المحتوى إلى الصندوق 
الافتراضى ۷18 ويقوم المزود بمجموعة من الخطوات أوها Syndicate‏ وهي وضع 
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المجمو عات أو الصرر في & Reseurce Description Framework (RDF)‏ وهو عبارة 
عن إطار لوصف البيانات يضمن قابلية الاستعمال البيني للتطبيقات التي تتبادل المعلومات 
التي باستطاعة الآلة فهمها على الشبكة العا مية للمعلومات» كما أنه مسثول عن تقليل حجم 
المعلومات المتبادلة عبر الشبكة» ويساعد هذا الإجراء على السيطرة على معظم البيانات 
الموجودة» وبذلك تكون المعلومات ني شكل يسمح بالبحث عنها وإمكانية استخدامها 
وتصنيفها في أقسام مختلفة. 

lew‏ يتكون النموذج ott!‏ بالمستهلك (Consumer)‏ من إطار عام يتكون من 
مجموعة من المكونات الرئيسية وهي مجال Core ea!‏ والبيانات Data‏ وواجهة 
التفاعل GUI‏ والمترجم Parser‏ والشبكة (Net‏ وأخيرًا تصدير الملفات التي يتم الحصول 
عليها من قبل المستخدم -Export‏ 

وإذا كان ما سبق يمثل البنية الميكيلية لأداة الصندوق الافتراضي » فإن ell‏ النهاني 
لتلك الأداة يتمثل في برنامج يمكن من خلال مقارنة الصور مباشرة عبر الإنترنت» وقد 
تم بريجحة تلك الأداة باستخدام لغة (Java)‏ ويوجد منها نوعين إحداهما " كتطبيق متكامل 
"Application‏ والأخرى " كبرنامج دود "Applet‏ 

التطبيق المتكامل يسمح للمستخدمين بالاشتراك في نفس الصور باستخدام 
تكنولوجيا النظير للنظير peer to peer‏ حيث إن كل الزائرين المشاركين في جلسة مشتركة 
ترى نفس الصور في نفس الترتيب على الشاشة في نفس الوقت بحيث لو تمت أية حركة 
للصورة أو أي عمليات أو معالجات عليها يتم رؤيتها في نفس الوقت» وهكذا فإن نسخة 
التطبيق تعمل كلوحة Lay‏ أساسها صوره Virtual Light Box is an Image Based‏ 
whitboard‏ وبذلك فإن نسخة التطبيق تقدم ما يلي: 
.١‏ منطقة عرض للمستخدم تسمح من WE‏ دراسة الصور ذات الإمكانيات المختلفة 

ومعالجتها وكذلك مقارنتها. 
LY‏ تسمح للمستخدمين المتعددين المتباعدين جغرافيًا عن بعضهم البعض بالنظر ومعالجة 
نفس الصورة في نفس الوقت -Real Time‏ 
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*. كا تتيح نسخة التطبيق للمستخدمين إمكانية إجراء عمليات المحادثة Chating‏ من 
خلال البرنامج وذلك عن الصور محل المقارنة. 
وبذلك تكمن Lal‏ الصندوق الافتراضى The Virtual Light Box (VLAM)‏ 
في النقاط التالية: 


.١‏ تخفيض التكلفة حيث إنه يعرض امتدادًا le‏ إلى أية قاعدة بيانات عبر أي نظام. 


.Y‏ يزود الخدمات التي تمكن المستخدم ليس فقط من استكشاف المواد في المجموعة لكن 
Lal‏ استكشاف علاقات المواد مع نظيراتها في المجموعة. 


Y‏ يتيح الاستفادة من المعلومات CS‏ وكيفاء الكم من خلال كمية المعلومات التي يمكن 
الحصول عليها والكيف من خلال العمق في الحصول على معلومات تخص عملا 


dA 


5. الشفافية المطلقة» حيث إن كل المعلومات المرتبطة بمحتوى معين فإنها تؤدي إليه 
مباشرة ويتم إدارتها فقط بواسطة المستخدم. 


:3D Virtual Chat Room Tool غرف النقاش ثلاثية الأبعاد‎ - ٦ 


هي عبارة عن غرفة نقاش تفاعلية يتم من خلاها تجسيد الأشخاص القائمين 
بالنقاش داخل تلك الغرف من خلال ما يسمى ب (avatar)‏ حيث يظهر الشخص القائم 
بالاتصال على شكل شخص جرافيكي أو كرتوني داخل البيئة؛ ومن ثم يتم التفاعل بين 
هؤلاء الأشخاص تمامًا كما لو كانوا في بيثة حقيقية يتحركون» يتحدثون» يظهرون بعض 
التعبيرات على وجوههم. ولتلك الغرف عديد من المسميات منها الدردشة البصرية 
visual chats‏ دردشة الوسائط المتعددة Multimedia Chats‏ . المحادثات الحرافيكية 
متعددة المستخدمين -Graphical Multi-User Conversations‏ 


وتوجد عديد من المؤسسات التي تتبنى بناء وتصميم تلك الغرف ومن بين تلك 
المؤسسات " مؤسسة لايت ميكر" Light marker company‏ والتي تختص ببناء البيئات 





— A 


v 111.11‏ اذكرتِ برعرة صافة V‏ مطالفة عتعة nt:‏ عہرش etal‏ 


المجسمة (3D Environments)‏ حيث قامت هذه الشركة ببناء إطار أطلقت عليه (TMT)‏ 
والذي يمنح المحادثات الفورية القائمة على التجسيد الشخصى (31 Real - Time‏ 
Avatar - Based‏ وتطلق هذه الشركة على تلك الغرف اسم (الغرف الافتراضية Virtual‏ 


.(Rooms 


وبالإضافة لما تقدمه "لايت ميكر" من إمكانيات متعددة لإجراء الحوارات 
والمحادثات ثلاثية الأبعاد فإن هناك عديدًا من البرامج والمواقع التي تقدمها خدمة التحدث 
والتحاور ثلاثي الأبعاد ضمن العديد من البيئات الافتراضية ومن بين تلك المواقع موقع 
(There)‏ والذي يعنى " هناك" ويتيح للزائرين إجراء المحادثات من خلال تمثيلهم داخل 
البيئة نفسهاء ويقدم البرنامج أناطا متعددة من البيئات من ختلف دول العالم ومنها مصر 
التي يقدم ها منطقة الأهرامات بحيث يستطيع المستخدم التجول بداخلها واستكشاف 
c^‏ معالمها باستخدام الوكيل الإلكتروني الخاص بكل مستخدم |S‏ يمكن من خلال ذلك 
البرنامج أن يتبادل المستخدمون أطراف الحديث على خلفية من الموسيقى. 


وتعتمد الغرف التفاعلية الافتراضية على أنظمة الواقع الافتراضي fad‏ المستخدمين 
متعايشين داخل تلك الغرف وذلك هن خلال خلق بيئة افتراضية تحاكي البيئات الحقيقية 
يتم تمثيل المستخدمين بداخلها من خلال ما يسمى بالوكيل الإلكتروني :]31:3 الذي يتحرك 
ويتفاعل تبعًا لرغبات المستخدم» كا يمكن ذلك أيضًا من خلال استخدام الرسائل النصية» 
وكل هذا يدعم التفاعلات الاجتاعية والتعلم البنائى لدى المستخدمين» e s‏ تعتمد نظم 
المحادثة التقليدية فقط على الإرسال المتزامن في الوقت الحقيقي لعدد كبير من المستخدمين 
عبر مناطق مختلفة» وتعتمد الرسائل بقدر كبير على النص ومن الممكن أن يتجاوز ذلك على 
أكثر تقدير بأن ne‏ بالفيديو» وتعتمد كل الأنشطة في تلك النظم على القراءة والكتابة 
فقط » وذلك مثل غرف النقاش النصية التقليدية. وبذلك فإن لكل نظام خصائصه المستقلة 
والتي يمكن استيضاحها من خلال الجدول التالي الذي يوضح الفرق بين كل من أنظمة 
المحادثة القائمة على النص وأحد أنظمة المحادثة القائمة على الغرف ثلاثية الأبعاد المعتمدة 
على أنظمة الواقع الافتراضي وهو نظام Blaxxun‏ للمحادثات ثلاثية الأبعاد . 
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مقارنة بين نظم المحادثة التقليدية وغرفة Blaxxun‏ ثلائية الأبعاد 


المحادثة التقليديت الغرف الافتراضيةت 
الخاصيح Feature‏ 
النص Text‏ الواقع الافتراضي Virtual reality‏ 


السرية كاملة. لكن الوجود المرئي للوكيل 
Anonymity‏ الإلكتروني يمكن إدراكه Eee‏ 


: عدد المشاركين‎ - Y 
أعداد حددة حيث إن العدد الكبير من‎ 
الوكلاء قد لا يتم تمثيله‎ Number OF Partici- 
pants 





ax cv 


cet‏ 8 أيقونات متنوعة + صور متحركة مز 
أيقونات (متنوعة) nd TT‏ 
Expressiveness‏ الوكيل الإلكتروني 


جميع الوسائل يمكن أن تقدم في البيئة 


الافتراضية 


-e‏ العام 
مدى كامل من الأجسام ثلاثية الأبعاد 
world‏ 


Interaction التفاعلية‎ -5 


۷- نشاط المجموعة غير مستعمل بالرغم من أنه pes‏ 
مثل ذلك (أوركسترا افتراضية مع 


Group activity‏ موسيقيين فرديين...) 


8- الاهتمام 


Interest 


من قبل المجموعات ذات الاهتمامات 


4- حدود الاتصال نظريًا لا توجد حدود ضرورية 


Bounds of communi-‏ ومجموعة الدردشة يمكن أن نتصل عبر 
culina‏ العديد من العوالم الافتراضية 
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المحادثة PASI‏ الغرف الافتراضية 
الخاصيت Feature‏ 
النص Text‏ الواقع الافتراضي Virtual reality‏ 


أي مجموعة من المستخدمين يمكن 
أن تزور غرفة افتراضية مثيرة أو wad‏ 


V‏ التجربة المشتركة البيانات المختلفة يمكن أن ترسل 
وتقدم من قبل مستخدم فردى إلى آخر 
Shared experience‏ مشارك (صورة على حائط. صفحة 
ويب. فيلم على شاشة. كائن ثلاثي 
الأبعاد). 





التصميم التعليميي لبيئات التعليم الإلكتروني: 

تصميم التعليم علم يحاول أن ينظم العلاقات بين مكونات عملية التعليم» وهذا 
التنظيم هو التصميم حيث يقوم المصمم التعليمي بتخطيط وتحليل العملية التعليمية على 
اعتبار Gl‏ تتكون من مجموعة من المكونات والعناصر. وهذه المكونات تحتاج أن يتم تنظيمها 


بطريقه تبادلية نفعية بحيث تكمل بعضها البعض وتؤدي الأهداف المنشودة. 


وعلى ذلك يمكن القول بأن التصميم التعليمي عملية تحديد المواصفات التعليمية 
الكاملة لإحداث التعليم ومصادره. ويأتى نموذج التصميم التعليمي ليصبح بمثابة تصور 
عقلي جرد لوصف الإجراءات والعمليات الخاصة بتصميم التعليم وتطويره. والعلاقات 
التفاعلية المتبادلة بينهاء وتمثيلها إما كا هي أو كما ينبغي أن تكون. وذلك بصورة مبسطة في 
شكل رسم خطي مصحوب بوصف لفظي. يزودنا بإطار عمل توجيهي هذه العمليات. 
والعلاقات» وفهمهاء وتنظيمهاء وتفسيرهاء وتعديلهاء واكتشاف علاقات ومعلومات 
جديدة» والتنبؤ بنتائجها. 

وترتبط e‏ التصميم التعليمي ارتباطا وثيقا بمدخل النظم » وهذا المدخل عبارة 
عن عملية منهجية منظمة تتضمن القيام بمجموعة من الإجراءات المنطقية القائمة على 
التفكير والمعالجة من خلال تنسيق وتنظيم مكونات النظام لتحقيق أهدافه. ولاشك في 
أن شيوع استخدام مدخل النظم في التصميم الت يمي يرجع إلى النظرة المنظومية للعملية 
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التعليمية التي تعمل على تحليلها إلى مدخلات ومنها الطلاب والمعلمون والسياسات 
والتمويل» وإلى خرجات وهي التحقق من إحراز ال هدف من النظام التعليمي ذاته» di‏ 
عمليات تتوسط IS‏ من المدخلات والمخرجات وتتضمن العمليات الأنشطة التعليمية 
التي تمارس داخل النظام « وبالتالي فإن النظرة إلى أي نظام تعليمي من هذا المنظور تعمل 
m‏ ضهان نجاح عملية التطوير التي من شأنها أن تراعي حاجات الطلاب وخصائصهم 
من جهة والأهداف والغايات التعليمية المرجوة من جهة أخرى بالشكل الذي يضمن 
تصميم العمليات التعليمية المناسبة لتحقيق هذه الأهداف. 

وعلى الرغم من أن النظام oly‏ فرضي لعناصر وعلاقات حقيقيةء إلا أن الاهتمام 
برسم التصورات الخاصة بهذا البناء في إطار e‏ صورية أو شكلية تحدد العناصر 
وموقعها وعلاقاتهاء وتُلخص بناء النظام في نموذج من النماذج cd All‏ هذا الاهتمام كان 
اهتمامًا كبيرًا من الخبراء في التنظير والتطبيق وهو ما عرف بتصميم وبناء النماذج Models‏ 
Design‏ وبصفة خاصة ناذج تصميم العمليات التعليمية» التي يتم توظيفها في عمليات 
عديدة من عمليات تكنولوجيا التعليم» ومنها ناذج توظيف المستحدثات التكنولوجية 
في التعليم وإنتاجها مثل الوسائل المتعددة Multimedia‏ في برامج الكمبيوتر التعليمية؛ 
وأصبحت بالتالي دراسات النظم والناذج تعنى بنفس المدخل ونفس المفاهيم وإجراءات 
الدراسة والتحليل» وأصبح تصميم النظم والعمليات الخاصة بتكنولوجيا التعليم يُعرض 
في نماذج مقترحة تعكس رؤى الباحثين في المتطلبات الخاصة بالنظام أو حركة العمليات 
والعلاقات بينهما. 


Gy‏ محاولة من المؤلف لرصد بعض ناذج التصميم التعليمي التي يمكن الاعتماد 
عليها في تصميم بيئات التعلم الإلكتروني وجد عديد من CSE‏ التصميم منها النموذج 
العام للتصميم التعليمي وهو نموذج ADDIE Model‏ عاك نموذج ديك وكاري 
«W.Dick &L.Carey‏ نموذج مورسن؛ روس . كمب Morrison& Ross and:‏ 


.Kemp(MRK)‏ نموذج سميث وراجان (Smith & Ragan‏ نموذج سيلز وجلاسج 
نمودج نمودج سيلز وجلاسجو 
Seels & Glasgow‏ » وكذلك لم تكن التجربة العربية بعيدة عن وجود نماذج للتصميم 





.ahlahll cH ns ca : مطالعة عتعة‎ ۷ able اذكرب بدعرة‎ v 11 


التعليمي حيث اطلع المؤلف عل عديد من تلك الناذج والتي كان من أبرزها " نموذج 
عبداللطيف الجزار ۱۹۹۲" ٠‏ و " نموذج محمد عطية خيس "۲٠٠۳١‏ وهما من النمافج 
العربية الجيدة التي استفادت من أسلوب النظم في بناء نماذج قوية للتصميم التعليمي . 
Us‏ صدد الحديث عن تصميم بيئات التعليم الإلكتروني أشارت مجموعة Herridge‏ " 
dIGroup, 2004"‏ أن نموذج (MRK)‏ ونموذج the)‏ وکاري)» ونموذج (سيلز 

وجلاسجو) من أكثر الناذج فعالية بحيث يمكن استخدامها في التصميم التعليمي لنظم 
التعليم الإلكتروني عبر الإنترنت حيث يمكن لتلك ji ee‏ ن تستوعب جميع خصائص 
الإنترنت كوسيط له ما يميزه. كما كانت هناك دراسة الأر ريك ERIC‏ التي أكدت نتائجها 
على أن نموذج (ديك وكاري) بالإضافة إلى نموذج ( سميث وراجان) من أكثر ستة نماذج 
استخدامًا في مشروعات تصميم التعليم. هذا بالإضافة إلى نموذج ( (ADDIE‏ الذي يُعتبر 
النموذج الرئيسي الذي اتبعته معظم نماذج التصميم التعليمي في بناء هياكلها كا تم AS‏ 
من فعالية تطبيقه في العديد من المواقف التعليمية المتنوعة عبر الإنترنت. 

وفى هذا الإطار يستعرض المؤلف بعضًا من النهاذج السابقة كما يلي: 

:The ADDIE Model نموذ‎ -١ 


غالبية cle‏ التصميم التعليمي تعتمد ني إنشائها على نموذج ADDIE‏ « هذا 
الاختصار يعزى إلى الحروف الأولى من المصطلحات التي تشكل المراحل الخمسة التي 
يتألف منها النموذج وهي التحليل Analysis‏ التصميم «Design‏ التطوير Develop‏ 
التطبيق Implementation‏ التقويم Evaluation‏ « والشكل التالي يوضح مكونات 
النموذج: 


ADDIE Instructional Design Model 


G-D. > GP: 





Analyse i Implement Evaluate 


المراحل الأساسية لنموذج ADDIE‏ 
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والمراحل الأساسية للنموذج كا يلي: 

.١‏ مرحلة التحليل Analysis‏ : تتضمن هذه المرحلة تحليل العمل والمهام»وخصائص 
لطلاب وقدراتهم والفجوة بين ما يمتلكونه من معارف والأهداف eh gall‏ 
واحتياجات المجتمع » والمكان والوقت ol llc‏ والميزانية» وتعتبر هذه المرحلة هي 
لمرحلة الأساسية لكل العمليات والمراحل التالية. 


؟. مرحلة التصميم Design‏ تتضمن هذه المرحلة تحديد الأهداف الإجرائية للنظام 
لتعليمى» والإستراتيجيات التعليمية » والأساليب والأنشطة التعليمية المختلفة 
الضرورية لتحقيق الأهداف» بالإضافة إلى تحديد الأدوات التعليمية وتحديد أسلوب 





لتقويم وطرق عرض المحتوى. 

¥. مرحلة التطوير ‘Develop‏ تتضمن هذه المرحلة تنفيذ ما تم تصميمه في M‏ حلة السابقةء 
بالإضافة إلى عملية تطوير المحتوى» والتقويم المستمر لجميع عمليات التطوير. 

.٤‏ مرحلة التطبيق sImplementation‏ تتضمن هذه المرحلة تسليم وتنفيذ وتوزيع المواد 
والأدوات التعليمية حيث يتم تجريب النظام على Ole pot‏ الدارسين. 

ه. مرحلة التقويم Evaluation‏ تتضمن هذه المرحلة نوعين من التقويم هما التقويم 
التكويني» والتقويم التجميعي» للتعرف على أوجه القصور وكيفية معالجتهاء وكذلك 
كيفية تقويم كفاءة النظام. 

W.Dick &L. Carey : نموذج ديك وكاري‎ - Y 
التعليمي عبر‎ E من أشهر‎ "١997 يعتبر " نموذج ديك وكاري‎ 
وأهم ما يميز نموذج " ديك وكاري" هو سهولة استخدامه‎ edd الإنترنت والتعليم من‎ 
من قبل المبتدئين وكذلك من قبل الخبراء بالإضافة إلى أن النموذج يعتمد على مدخل‎ 
بالعلاقة بين عناصر البيئة التعليمية التي ترتكز على الطالب والمعلم‎ ee النظم الذي‎ 
والأدوات التعليميةء ولذلك فإن نموذج " ديك وكاري" يؤكد على العلاقة بين كل من‎ 
keel الطالب والمعلم والمواد التعليمية وبيئة التعلم التي تعمل على تحقيق الأهداف‎ 


— B 
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أن النموذج يرتكز على فلسفة رئيسية مفادها أن جميع عمليات التصميم التي تحدث دون 
أن تبتم بتحليل خخصائص التعلم ليس ها أي فائدةء والشكل التالي يوضح تحليلا لنموذج 
"ديك وكاري" على ضوء نموذج -ADDIE‏ 





تحليل نموذج ديك وكاري على ضوء نموذج ADDIE‏ 
والنموذج كما هو موضح بالشكل السابق ينقسم إلى أربع مراحل هي: 


A pe -١‏ التحليل: وتتضمن: 


e‏ تحديد الأهداف وتقدير الاحتياجات. 
٠‏ تحليل خصائص المتعلمين. 
Ale po -Y‏ التصميم: وتتضمن: 
. وضع الأهداف الإجرائية. 
٠‏ وضع وسيلة قياس التعلم. 
*- مرحلة التطوير: وتتضمن عملية إنتاج النظام التعليمي. 


د 
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: مرحلة التطبيق والتقويم : وتتضمن‎ -t 
التطبيق وتحليل النتائج.‎ ٠ 
التعديل بناء على نتائج التطبيق.‎ ٠ 
Morrison& Ross and Kemp(MRK): cease : تموذج مورسنء روس‎ - 


Stuy‏ تجدر الإشارة إلى أن هذا النموذج يختلف عن نموذج كمب لتصميم وإنتاج 
المواد والوحدات التعليمية ۱۹۷۷ء وكذلك نموذج كمب الشامل لتصميم برامج التعليم 
والتدريب ١1۹۸ء‏ حيث يُطلق على النموذج الحالي مسمي نموذج (MRK)‏ الذي قام 
كمب بتعديله بالاشتراك مع کل من مورسن وروس عام ۱۹۹٤‏ في کتابېم: " تصميم 
التعليم "Designing Effective Instruction Jul‏ » وأهم ما يميز هذا النموذج بعد 
تعديله هو إمكانية الاعتماد عليه في تطبيقات التعلم عبر الإنترنت بعد أن كان نموذج AS‏ 
الأصلي مقصورًا على الاستخدام بالفصول الدراسية؛ كما يركز النموذج على التعليم من 
مدخل الطالب بدلا من التعليم من مدخل المحتوى» حيث يصبح الطالب نقطة محورية 
للتصميم التعليمي. 


mp 


نموذج مورسن. روس» كمب للتصميم التعليمي 
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وقد S. Megriff,2001 " eG‏ بتحليل نموذج MRK‏ " على ضوء نموذج ADDIE‏ 
وأشار في تحليله إلى أن النموذج يقع في أربع مراحل رئيسية كما يلي: 





تحليل نموذج MRK‏ على ضوء نموذج ADDIE‏ 


[Sy‏ هو ملاحظ بالشكل السابق ol‏ " ستيفان" قد قام بدمج مرحلتي التطوير 
والتطبيق le‏ حيث تختص عملية التطوير ببناء الإستراتيجيات التعليمية» وتصميم الرسالة 
وأدوات التقييم ويتم التطبيق من خلال الإدارة المتكاملة للمشروع التعليمي. 


وبذلك فإن خطوات التصميم التعليمي في ضوء نموذج GE MRK)‏ كما يلي: 
.١‏ تحديد المشكلات التعليمية والأهداف لتصميم برنامج تعليمي. 
Y‏ الاهتام بتحليل خصائص المتعلمين. 
*. تحديد المحتوى الذي سيتم تصميمه وتحليل مهامه والأهداف المرتبطة به. 
4. تحديد الأهداف التعليمية للمتعلم. 
ه. سلسلة المحتوى ضمن كل إطار تعليمي. 
ut‏ تصميم الإستراتيجيات التعليمية المتنوعة. 
۷. تخطيط الرسالة والتسليم التعليمي. 
۸. تطوير أدوات التقييم. 
4. اختيار المصادر لدعم أنشطة التعليم والتعلم. 

هم 
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"Smith & Ragan سميث وراجان‎ gi -4 


إذا كان نموذج (MRK)‏ قد أدمج مرحلتي التطبيق والتطوير معًا في مرحلة واحدة. 
وقام نموذج ديك وكاري بدمجج مرحلتي التطبيق والتقويم في مرحلة واحدة فإن " نموذج 
سميث وراجان (Y A4)‏ قد أدمج مرحلتي التصميم والإنتاج في مرحلة واحدة وأطلق 
عليها مسمى الإستراتيجية» وكذلك أدمج مرحلتي التطبيق والتقويم في مرحلة واحدة 
تحت مسمى مرحلة التقويم. وكانت المراحل الثلاث كما يلي: 

Y.‏ مرحلة التحليل: وتتضمن تحليل بيئة التعلم» وخصائص المتعلمين وتحليل مهام 
التعلم. 

.٣‏ مرحلة الإستراتيجية: والتي فيها يتم دراسة big‏ الإدارة والتسليم التعليمي» التي 
تعمل كقاعدة لكتابة وإنتاج المواد التعليمية. 

*. مرحلة التقويم: يتم من خلاها إجراء عملية التقويم للنظام التعليمي وتعديل النظام 
على ضوء نتائج التقييم. 

وبذلك ob‏ النموذج يركز على GIS‏ خطوات رئيسية للتصميم التعليمي تبدأ 
بتحليل البيئة التعليمية» ثم تحليل المتعلمين ويركز النموذج على تحليل احتياجات المتعلمين 
من المحتوى الذي سوف يتم تصميمه بالإضافة إلى خصائصهم الشخصية: ثم تحليل مهام 
التعلم» تقييم أداء المتعلم. تطوير الإستراتيجيات التعليمية؛ إنتاج النظام التعليمي» ثم 
إجراء التقييم» وأخيرًا التعديل على ضوء النتائج» والشكل التالي يوضح مراحل وخطوات 


نموذج سميث وراجان. 





7 £l 
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مراحل وخطوات نموذج سميث وراجان 


والشكل التالي يوضح تحليل نموذج " سميث وراجان" على ضوء نموذج tADDIE‏ 
حيث يأتي النموذج في ثلاث مراحل رئيسية كما يلي: 





تحليل نهوذج سميث وراجان على ضوه نموذج ADDIE‏ 





RE 


.ahlahl cH ns مطالعة عتعة : ہد‎ ۷ able بدعرة‎ c3 v 1 


:Seels & Glasgow سيلز وجلاسج و‎ mi ged - 2 


نموذج سيلز وجلاسجو۱۹۹۸ من نماذج التصميم التعليمي التي يكثر استخدامها 


في تطبيقات الويب نظرًا للمرونة الكبيرة التي يقدمها النموذج» pe gio‏ في wt‏ 
مراحل متعاقبة كما يلي: 


مرحلة التحليل: تتضمن هذه المرحلة تحليل المشكلة التعليميةء تحليل مهام elus‏ 
والتحليل التربوي. 


المرجع» تحديد الإستراتيجيات التعليمية» واختيار أدوات التسليم. 


. مرحلة التطوير: تتضمن هذه المرحلة تطوير المواد التعليمية و إجراء عملية التقود 
مر ير: نتضمن یر اجر يم 


البنائي» التي تعتبر من أهم الملامح المميزة للنموذج التي تدمج co A‏ مع 
التطبيق. 


. مرحلة التطبيق: تتضمن هذه المرحلة إجراء عمليات التطبيق. 


. مرحلة التقويم: يتم في هذه المرحلة إجراء عملية التقويم النهائي ومن ثم إجراء 


عمليات التنقيح والتعديل وبالتالي عمليات النشر والاستخدام. 


تجدر الإشارة إلى أن النموذج يوجد منه نسختان الأولى للمبتدئين والثانية للميارسين. 


. مرحلة التصميم: تتضمن هذه المرحلة كتابة الأهداف» وإعداد أدوات القياس محكية 


5 


والشكل التالي يوضح نموذج سيلز وجلاسجو للممارسين الموضحة مراحله بأعلى. 





vv 
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مراحل وخطوات نموذج سيلز وجلاسجو 


الإستراتيجيات التعليمية عبر بيئات التعليم الإلكتروني: 


لاشك في أن بناء نظام تعليمي عبر الإنترنت لابد وأن يتم بناؤه في ضوء مجموعة 
من الإسترانيجيات التعليمية التي تحدد وترسم مسارات التعلم داخل النظام» ومن بين 

الإستراتيجيات التعليمية التي يمكن توظيفها عبر الإنترنت ما يلي: 

.١‏ إستراتيحية التعلم التعاوني :Co-operative Learning Strategy‏ هي إستر اتيجية 
تتجه نحو تطبيق التعليم المتمركز حول الطالب» وهذه الإستراتيجية تتطلب من الطلاب 
العمل معًا في مجموعات لإنجاز هدف التعلم» ويتم بناء المعرفة من JS‏ مساهمات كل 
متعلم ني كل مجموعة من مجموعات التعلم» ويتم التبادل والتشارك في المعلومات» وهذه 
الإستراتيجية تؤدي إلى تنمية التفكير الابتكاري والاعتماد Ge YI‏ على النفس والاتصال 
الاجتماعي الإيجابي بين الطلاب» كما أن تطبيق إستراتيجية التعلم التعاوني في بيثات 
التعليم الإلكتروني عبر الإنترنت يدفع الطالب إلى المشاركة في النشاطات التعليمية 
وتبادل الأفكارء والتفاعل مع الأقران والمعلم ومصادر التعلم المتاحة. 

۲. إستراتيجية حل المشكلات :Problem Solving Strategy‏ هي إستراتيجية يبرز 
من خلاها دور الطالب كعامل أساسي في العملية التعليميةء باعتبارها تهيئ للمتعلم 


BE vr 





. لاطا‎ ct ns ant: مطالعة عتعة‎ ۷ able اذكرب بدعرة‎ v 1 


الفرصة الملاءمة لإبداع أنواع النشاط الذهني والعقلي والعاطفي. والموجهة نحو 
دراسة مشكلة معينة» وقد تكون المشكلة حالة يشعر فيها الطلاب أنم أمام موقف 
تعليمي يشكل Ca‏ لهم ويحتاج إلى حل» وقد يكون جرد سؤال. يجهلون الإجابة عنه 
أو غير واثقين من الإجابة الصحيحة عنه ويشعرون بالرغبة في الوقوف على الإجابة 
الصحيحة. 

*. إستراتيجية النقاش: Discussion Strategy‏ تعتبر هذه الإستراتيجية من AST‏ 
الإستراتيجيات التعليمية تفضيلًا بين الطلاب وتعتمد على مناقشات متنوعة بين 
مجموعات التعلم. كما eT‏ تعتمد على التفاعل والنشاط والتشارك في عملية التعلم بين 
الطلاب» وتساعد الطلاب في اكتساب خبرات جديدة في تنمية موضوع التعلم. 

.٤‏ إستراتيحية التعلم التشاركي :Collaborative Learning‏ التعلم التشاركي هو 
مدخل وإستراتيجية للتعليم يعمل الطلاب ce‏ معًا في بجمرعات صغيرة أو كبيرة» 
ويتشاركون في إنجاز المهمة أو تحقيق أهداف تعليمية مشتركة معًا في نفس الوقت» 
حيث يتم اكتساب المعرفة والمهارات أو الاتجاهات من خلال العمل الجماعي المشترك» 
ومن ثم فهو يركز على الجهود التعاونية التشاركية بين الطلاب لتوليد المعرفة» وليس 
استقباها من خلال التفاعلات الاجتماعية» ويكون التعلم متمركرًا حول الطالب؛ 
حيث ينظر إلى الطالب كمشارك نشط في عملية التعلم.. 

ه. إستراتيجية التعلم النشط Active Strategy‏ التعلم النشط ليس فكرة جديدة ولكنه 
منذ زمن بعيد» فعملية التعلم بطبيعتها عملية نشطة تعتمد على القراءة» والكتابةه 
eS‏ وأهم ما يميز إستراتيجية التعلم النشط هو تركها مسئولية تنظيم ما 
سوف يتعلمه الطلاب للمتعلمين أنفسهم» ومن خلال هذه الإستراتيجية يجب إمداد 
الطالب في بيئات التعلم الإلكتروني عبر الإنترنت بنشاطات متنوعة على سبيل JUI‏ 
قراءة المواد النصيةء glee Wy‏ إلى المواد السمعيةء أو مشاهدة مواد الفيديوء كما يمكن 
أن يكون النشاط قراءة SHE‏ وصحف إلكترونية والوصول إلى المكتبات الرقمية على 
الإنترنت. فجميع هذه النشاطات تنعكس على تعلمه وتعطيه الطابع الشخصي» ومن 


vt a 





. عہرش 1111.1[11ا‎ nt: مطالفة عتعة‎ V Able برعرة‎ c3 2 v 111.11 


الضروري دمج هذه النشاطات في المحتوى التعليمي. مع أهمية إعطاء الطالب المرجع 
المناسب» ومراقبة المعلم للمتعلم في أدائه للنشاط. 


| اتيحية التعلم القائم على المشر 2 ‘Strategy Project - Based Learning‏ 
إستراتيجية التعلم القائم على المشروع هي طريقة تدريس منظمة تشغل Jae‏ الطالب 
في تعلم المعرفة والمهارات من خلال عمليات الاكتشاف (Inquiry)‏ حول أسئلة 
معقدة ومرتبطة با منهج وبناء منتج le‏ يتم تقييمه في ضوء تحقيقه لأهداف التعلم من 
خلال مجموعة من المهام التي يتبعها الطالب والمصممة بعناية من قبل المعلم. 
إستراتيجية المحاضرة الإلكترونية ‘Strategy Electronic Lecture‏ هي أكثر 
الإستراتيجيات شيوعًا» حيث يستخدمها المعلم عندما يقوم بتلخيص التتائج التي 
توصل إليها الطلاب في بعض الدروس التعليمية؛ أو عندما يقدم مدخلا تمهيديًا عن 
موضوع جديد» وهي عبارة عن رزم وسائل متعددة قائمة على الحاسوب» كجزء 
مكمل من النقل الإلكتروني للمقررات «(ECD) (Electronic Course Delivery)‏ 
تنقل إلى الطلاب مباشرة في قاعات المحاضرة التقليدية أو في المنازل» إما مباشرة عبر 
الإنترنت؛ أو مسجلة على أقراص مدمحة أو متاحة على الإنترنت في أي وقت. 
إستراتيجية التفكير البصري Visual Thinking Strategy‏ :تعتمد إستراتيجية 
التفكير البصري على ربط المصورات المقدمة للمتعلمين ببيئة التعلم الإلكتروني عبر 
الإنترنت ببعض الأسئلة المتنوعة المرتبطة بتلك المصورات» Aly‏ تشجعهم عل 
التفكير من أجل إجابتهاء وتبدف تلك الإستراتيجية إلى إكسابهم مهارات التفكير 
الناقد. ومهارات الاتصال وحل المشكلات » كما دف إلى إكسابهم مهارات الملاحظة 
والتفكير الابتكاري» وتعتمد إستراتيجية التفكير البصري على صياغة الأسئلة المرتبطة 
بالمصورات بحيث تكون أسئلة مشجعة على التفكير والملاحظة. 

. إستراتيجية التعلم بالاكتشاف :Strategy Discovery Learning‏ تعتبر هذه 
الإستراتيجية من أفضل الطرق لحصول تعلم قوامه الفهم» إذ إن الطالب في موقف 

BE—. 


c3 2 v 1‏ برعرة صافة V‏ مطالفة عتعة : عد عہرش ااانا . 


الاکتشاف يكون متعلً نشطاء ويكتسب Ved Che‏ ومثمرّاء كما يكتسب مهارات 
البحث ومهارات الملاحظة والتصنيف والتنبؤ والقياس والتفسير والتقدير والتصميم 
وتسجيل الملاحظات وتفسير المعلومات وتكوين الفرضيات واختبار صدقها؛ حيث 
إن هذه الطريقة تطلب من الطالب استخدام حواسه» وعقله وحدسه في تكامل 
وتناسق لحل المشكلات المعرفية التي تواجهه بموضوعية. 

٠‏ . إستراتيجية العضوية Membership Strategy‏ : وهي إحدى الاستراتيجيات 
المرتبطة بظهور الإنترنت وبعض خادماتها حيث تعتمد هذه الإستراتيجية على 
عضوية الطالب بمجموعات GLEN!‏ والقوائم البريدية» ole pe lly‏ والمجلات 
الإلكترونية وغيرها من الكيانات الإلكترونية بحيث يقوم الطالب من خلاها 
بالاطلاع على مختلف المعلومات المتجددة وال حديثة نتيجة لعضويته في تلك الكيانات. 


= 
—- 


. إستراتيجية اسأل خبيرًا exe :Ask an Expert Strategy‏ هذه الإستراتيجية 
بوضع الطالب في مواقف تفاعلية من خلال التحاور والتناقش مع الخبراء في Jie‏ 
المحتوى المقدم بالنظام الإلكتروني» وتعتمد هذه الإستراتيجية على تصميم مواقف 

تعليمية تستدعى حالة النقاش بين الطالب والخبير بالمحتوى. 


= 


١‏ . إستراتيجية تفاعل الأقر ان :Peer Interaction Strategy‏ وهي الإستراتيجية التي 
نتجت عن ظهور عدد كبير من أدوات التواصل الإلكتروني عبر الإنترنت والتي تم 
توظيفها في خلق مواقف تعليمية تعتمد على توظيف تلك الأدوات في deus‏ تزامني 
أو غير تزامنى بين الأقران بشكل فردي أو جماعي» يسمح بمنافشة وتبادل محتويات 
التعلم في إطار تفاعلي. 

.١‏ إستراتيحية المعلم الخاص :Tutor Support‏ ظهرت هذه الإستراتيجية نتيجة 
إمكانية التفاعل المباشر بين الطالب والمعلم أو مسثول النظام الإلكتروني عبر الإنترنت 
بحيث يصبح المعلم أو مسئول النظام هو المعلم الخاص JS‏ متعلم وبحيث يكون 
هناك علاقة ثنائية الاتجاه بين كل معلم ومتعلم؛ وفى هذا الصدد أيضًا تم توظيف 
تكنولوجيا المعلم الذكي أو الافتراضي الذي يحل محل المعلم التقليدي ليكون بمثابة 
المعلم الخاص لكل متعلم بالنظام الإلكتروني عبر الإنترنت. 
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5 . إستراتيجية جمع "m‏ المعلومات Information Collection& Analysis‏ وھي 
الإستراتيجية التي اعتمدت على وجود كم كبير من المصادر التعليمية الإلكترونية 
المنتشرة والمتاحة عبر الإنترنت والتي يمكن للمتعلم الوصول إليها باستخدام أدوات 
البحث وأدوات الوصول الإلكتروني المتعددة بحيث يقوم بجمعها وتحليلها لخدمة 
مواقف تعليمية متنوعة. 
ولاشك في أن مع استمرار تطور الإنترنت وظهور أدوات جديدة فإن ذلك سوف 
يفرض وجود إستراتيجيات تعليمية أيضاجديدةء إلا أن استخدام تلك الإستراتيجيات 
داخل النظم الإلكترونية عبر الإنترنت يتطلب خطة منظمة ومحكمة. يتم من خلاها 
التأكد من تطبيق تلك الإستراتيجيات من خلال التحديد المحكم للأدوات التي تحقق كل 
إستراتيجية تعليمية» لذلك فقد قام المؤلف بتحديد بعض الإستراتيجيات التعليمية التي 
يمكن توظيفها بنظم التعليم الإلكتروني عبر الإنترنت والأدوات التي يمكن أن تساعد في 
تطبيق كل إستر اتيجية. 





BE vv 


etal مطالعة عتعة : ہد عہرش‎ ۷ able 2 sco c3 5i v 1 


الإسترانيجيات التعليمية المستخدمة ببيئات التعليم الإلكتروني وأدوات تنفيذها 


ET E 


إستراتيجيم التعلم التعاوني منتديات ber‏ غرف الحوار. البريد الإلكتروني 
ألبوم الصور. أداة نحقيقات الويب. 


gece | sma [|‏ اضر لر عزون 
ee‏ 002 لإقرتيرنية ا 
| | _استرقيجية اتمم نشد | غرف احور DHE iam‏ 


إستراتيجية التعلم منتديات النقاش» غرف ال حوار. تحقيقات الويب» 
البحث عبر المحركات. كتابة التقارير والبحوث. 
القائم على المشروع 


إستراتيجية المحاضرة الإلكترونية الوسائط المتعددة الإلكترونيةء الث المباشر عير 
الإنترنتء الوثائق الإلكترونية. 


إستراتيجية حل المشكلات البحث عير المحركات. كتابة التقارير والبحوث. 
متتديات النقاش. غرف الحوار. تحقيقات الويب. 
إستراتيجيتة التعلم بالاكتشاف طرح الأسئلة والمشكلات والحصول على حلول ها 


من خلال منتديات النقاش. غرف الحوارء البريد 
الإلكترون. 


4 | إستراتيجيتةالتفكيرالبصري | ألبوم الصور. الأسئلة المرتبطة بكل المصورات المتاحة 
عير النظام الإلكتروني. 

Y‏ إستراتيجية اسال خبيرًا المعلم الحقيقيء المعلم الافتراضي الذكي . التحاور مع 
الخبراء بغرف الحوار. 


إستراتيجيتّ تفاعل الأقران البربد (ja ASI‏ متتديات النقاش» غرف الحوار. 
a‏ الويدية. قرام لزارين. 


Ww‏ إستراتيجية lal!‏ الخاص المعلم الحقيقي» المعلم الافتراضي الذكي ٠‏ التحاور مع 
الخبراء بغرف الحوار. 


إستراتيجية جمع وتحليل المعلومات | الزيارات الإلكترونية؛ أدوات البحث, قواعد البيانات. 


الأنشطة التعليمية عبر بيئات التعلم الإلكتروني: 





تشير الأنشطة التعليمية إلى الأنشطة التي يتعين أن تستقطب اهتمام وجهد الطالب 
في خلال استغراقه في موقف التعلم» با تنطوي عليه هذه الأنشطة من ممارسة أو تطبيق أو 
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c3 2 # 1‏ برعرة صافة V‏ مطالفة عتعة : عد عہرش etal‏ 


تفكير أو أي أنشطة معرفية أو مهارية أو انفعاليةء مع توجيه الطالب وإعطائه تغذية راجعة 
لما يقوم به من أنشطة حتى يعرف الصحيح منه فيبقي عليه والخاطى فيتجنبه. 

ولاشك في أن استخدام الأنشطة التعليمية بالأنظمة الإلكترونية عبر الإنترنت يحول 
اهتمامات الطلاب من مجرد الإعجاب بالمحتويات الرقمية للنشاط إلى الارتباط ذي المغزى 
بالنشاط نفسه. وقد اتجه مطورو الأنظمة الإلكترونية عبر الإنترنت نحو توظيف الأنشطة 
المتنوعة عبر الأنظمة الإلكترونية وذلك استغلالا لقوة الإنترنت كوسيط »وحددوافي ذلك: 
تبادل الحوار عبر غرف النقاش» استخدام منتديات النقاش في التواصل وعرض الأفكار» 
مشاهدة مقاطع الفيديو المرتبطة بالمحتوى» الزيارات الإلكترونية» استخدام أدوات 
التصويت (المسح)ء الاطلاع على محتويات المكتبة الإلكترونية» إجراء بعض الدراسات 
وكتابة البحوث والتقارير» استخدام حركات البحث في البحث عن نقاط aae‏ الألعاب 
التعليمية. 

ويصنف " محمد عطية خيس» "۲٠٠۳١‏ الأنشطة التعليمية التي يمكن مارستها 
عبر الإنترنت إلى ثلاث مجموعات رئيسية هي التبادل بين الأشخاص» وجمع المعلومات» 
ومشروعات حل المشكلات: 

اولا: التبادل بين الأشخاص Interpersonal Exchange‏ : ويشتمل على 
التصنيفات التالية: 
.١‏ الصداقات من خلال مراسلات البريد الإلكتروني» غرف النقاش» ... 
Y‏ الظهور الإلكتروني من خلال دعوة ضيف خاص. للإجابة عن تساؤلات الطلاب. 


Y‏ النصح والتوجيه الإلكترون عن طريق مراسلات الطلاب مع متطوعين لهم خبرات 
سابقة. 


.٤‏ خدمات السؤال والجواب عن استفسارات الطلاب. 


ه. الشخصيات الممثلة من خلال قيام خبراء المادة الدراسية بتمثيل دور شخصيات 
تاريخية أو باحثين أو olde‏ يجيبون عن أسثلة الطلاب. 
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etal عہرش‎ as : مطالفة عتعة‎ V برعرة صافة‎ c3 Ti v 1111.11 


ثانيًا: جمع ا معلومات Information Collection‏ : ویتضمن: 
8 تبادل المعلومات بين الطلاب والمعلمين» حول موضوعات معينة . 
: إنشاء قواعد البيانات حيث تجمع البيانات وتنظم في قواعد تدعم الدراسة. 
. النشر الإلكتروني حيث cé‏ الكتابات الخاصة بموضوع معين» وتوضع على 
الإنترنت. 
. الزيارات الميدانية من بعد عن طريق زيارة الطلاب للمواقع » والاطلاع على 
تقاريرهم. 
. تحليل البيانات المجموعة من مصادر متعددة حول موضوعات محددة. 
s‏ مشروعات حل الشكلات Problem Solving Project‏ : وتشمل: 
. البحث عن المعلومات حول مشكلات معينة» لاستكشاف الحلول المختلفة ها. 
. كتابة التقارير والبحوث الإلكترونية. 
. الإنشاءات التتابعية» حيث يضع الطلاب مسودات وثائقهم على الشبكة وما يحدث 
فيها من تطور مستمر» ويساعدهم آخرون في إعداد التفاصيل. 
. التجمعات الافتراضية» حيث يتفق مجموعة من الطلاب والمعلمين من جميع أنحاء 
العالم على إجراء اجتماعات في وقت محدد لمناقشة موضوعات معينة. 
. المحاكاةء حيث يتعاون الطلاب عبر الإنترنت في إعادة إنشاء الأحداث التاريخية 
ويصممون البيئات المناسية ها. 


ونظرًا LAY‏ الأنشطة التعليمية للنظم الإلكترونية فقد استهدفت دراسة " 
"D.Schaller & et.al, 2005‏ معرفة تفضيلات الأطفال بمرحلة (K-12)‏ لشكل أنشطة 
التعليم التي يمكن استخدامها بالنظم الإلكترونية عبر الإنترنت في ضوء أنهاط التعلم 
المختلفة لمستخدمي النظم. حيث يرى " ديفيد" أن المستخدمين كل منهم يعالج المعلومات 
L— E‏ 





.ilhall عہرش‎ as : مطالفة عتعة‎ V Able برعرة‎ C32 v 1 


بشكل cale‏ عن الآخر وني هذا الصدد فقد حددت أربعة bil‏ للتعلم وهي اجتماعي 
«(Social)‏ مبتكر (Creative)‏ مفكر (Intellectual)‏ تطبيقي (Practical)‏ « وقد 
توصلت الدراسة إلى مجموعة من النتائج كان من بينها تحديد العلاقة بين بعض الأنشطة 
التعليمية التي يمكن أن تستخدم بالنظم الإلكترونية وأناط التعلم للمستخدمين وكانت 
تلك العلاقة كما يلي: 


لعب الأدوار(ا218 (Role‏ يسمح للمتعلم بتبني شخصيات dake‏ والتفاعل مع 
الشخصيات الأخرىء وقد أشارت الدراسة إلى أن هذا النشاط يتلاءم مع نمط التعلم 
الاجتماعي (Social)‏ 

المحاكاة Simulation‏ : نظرًا oY‏ هذا النشاط يستخدم نموذج العام الحقيقي مما 
يجعل الطلاب يعال حون ويطورون هذا النظام لفهم النظم المعقدة» لذا فإن هذا النشاط 
يتناسب مع نمط التعلم المفكر (Intellectual)‏ 

الألغاز Mystery/Puzzle‏ : تتضمن أنشطة الألغاز والغموض XE‏ وتفكيرًا 
للوصول إلى الحل المنطقيء ويعتمد المستخدم على وجود دليل من الناس أو الطبيعة 
للوصول إلى الحل c‏ لذا Of‏ هذه الدراسة تتوقع ملاءمة هذا النشاط لنمط التعلم 


(Practical) التطبيقي‎ 


. اللعب المبدع Creative Play‏ : الأنشطة التي تقوم على اللعب المبدع أو الخلاق تخلق 


استفسارات مفتوحة النهايات وتجريبًا غير حدود مع إبداع شخصي كمنتج للتجربة 
ويلائم هذا النوع من الأنشطة نمط التعلم المبتكر (Creative)‏ 
e‏ ع من 


eM.‏ التفاعلية :Interactive Reference‏ تزود المرا اجع التفاعلية النظام 


الإلكتروني بمحتوى متعدد الوسائط في تركيب موضوعي للتصفح الذاتي الموجه 
ويلائم هذا النوع من الأنشطة نمط التعلم المفكر (Intellectual)‏ » 


. متتدیات المناقشة à y :Discussions/Forum‏ منتديات النقاش فرصًا للحوار بين 


العديد من الأفراد والخبراء يمكن أن يرسلوا الأسثلة والردود والتعليقات. لذأ OP‏ 
هذه المنتديات تلائم نمط التعلم الاجتماعي (Social)‏ 


.١ 
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Sle dy‏ دراسته يشير " ديفيد" إلى ضرورة توظيف عديد من الأنشطة التعليمية 
التي تلائم أنماط التعلم المختلفة بالأنظمة الإلكترونية عبر SAY‏ حتى وإن لم تستطع 
الأنظمة الإلكترونية من الناحية العملية ترظيف كل الأنشطة التعليمية لتلائم كل bial‏ 
التعلم فإنها يجب أن توظف ذلك ني ضوء المصادر المحدودة. 


وإذا كانت دراسة "D.Schaller & etal"‏ التي قام بها في عام ٠٠١‏ قد اهتمت 
بتحديد نمط النشاط التعليمي الملائم لنمط التعلم للمتعلم؛ فإن دراسته التي قام بها مع 
آخرين في عام ٠٠١7‏ أكدت نتائجها على أنه كلما كانت الأنشطة التعليمية (تبادل الأدوار. 
الجولات الافتراضية» الألغازء اللعب المبدع» المراجع التفاعلية) ملاءمة لتفضيلات 
الطالب كلما زاد استغراق الطالب بالنظام وزاد الزمن الذي يقضيه داخل صفحات النظام 
التعليمي الإلكترونيء وقد تأكد من ذلك من خلال تجربته التي اعتمدت على توزيع الأنشطة 
الإلكترونية على ضوء تفضيلات الطلاب التي تم التعرف عليها من خلال استطلاع للرأي 
ومن ثم قياس الزمن الذي يقضيه الطالب بالنظام من خلال إحصائيات الموقع. 

وفى ضوء ما سبق فهناك بعض المنطلقات الأساسية للنظم الإلكترونية القائمة على 
أساس تعليمي وهي أن التعلم ليس قضية إخبار معلومات ولكنه عملية بناء نشطة؛ كا أن 
الطلاب لا يتعلمون مباشرة من التقنية أو التكنولوجيا لكنهم يتعلمون من خلال التفكيرء 
وأخيرًا فالطلاب يجب أن يحفزوا Bl‏ للاتصال العاطفي ومواجهة التحديات. 
نظام تحقيقات الويب Web Quest‏ كأداة قياسية لتقديم الأنشطة التعليمية: 


يشير " قسم تكنولوجيا التعليم Educational Technology Department‏ بجامعة 
ولاية سان دياجو San Diego Stat University‏ إلى أداة مهمة يمكن استخدامها كأداة 
لتقديم أنشطة التعلم بالنظم المختلفة عبر الإنترنت وتسمى تلك الأداة تحقيقات الويب أو 
Web Quest‏ والتي قام بتصميمها كل من uus)‏ دودج » توم مارس & Bernie. Dodge‏ 
(Tom. March‏ وهي عبارة عن نشاط استفساري (بحثي) موجه للمتعلمين عبر الإنترنت» 
وتصمم تلك الأداة للتركيز على استخدام المعلومات بدلا من البحث عنها ولدعم تفكير 
الطلاب في مستويات التحليل والتنفيذ والتقويم. 


Ar a 
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وبذلك ob‏ ال هدف التعليمي لأداة استفسارات الويب هو أن تطلب من الطلاب 
تحليل المعرفة ومعالجة المعلرمات التي تدعم هدف الطلاب وتعمل على توضيح وفهم 
معلرمات جديدة وذلك بخلق معلومات أو Qe‏ يمكن أن يجيب عليه من الآخرينء 
وقد تم إنشاء تلك الأداة في الأساس كإطار لتنظيم التعليم المتمركز حول الطالب الذي 
يستخدم المصادر من الشبكة العاليةء وأهم ما يميز أداة استفسارات الويب قدرتها على 
زيادة دافعية الطلاب من خلال منحهم أسئلة حيوية مفتوحة النهايات ومصادر متعددة 
سواء من الإنترنت أو من الحياة الواقعية: وهذا بلا شك يشجع الأداء الأقصى المتقدم من 
قبل الطلاب ويحفزهم لاستكشاف الموضوع. كا يساعد الطلاب على بناء المعرفة الجديدة 
باستخدام أسس وعمليات التفكير الناقدء ويساعدهم على اكتساب المعلرمات سريعًا 
وكذلك يشجع الطلاب على العمل بروح الفريق. 

وتجدر الإشارة إلى أن المصادر التعليمية التي يمكن تقديمها من خلال أداة تحقيقات 
الريب لا تقتصر على المصادر المتاحة عبر الويب بل يمكن توجيه الطلاب إلى مصادر متاحة 
في البيئة الواقعية. فالأنشطة التعليمية ليس من الضروري أن تكون جميعها عبر الويب بل 
يمكن التخطيط لبعض الأنشطة عبر بيئة النظام الإلكتروي تسمح بالدمج ما بين الأنشطة 
عبر الويب والأنشطة في الواقع الحتيقي. 

ويوجد مستويان من أداة تحقيقات الريب Web Quest‏ وهما: 


.١‏ المدى القصير Short Term‏ :3( هذا المدى يتم الانتهاء من المهام الموجهة للطلاب 
في مدة زمنية لا تتعدى مدة ثلاث حصص دراسية؛ تكون أهدافها المعرفة والاكتساب 
وتكامل المعلومات؛ ويكتسب الطلاب من خلاها كمية مهمة من المعلومات الجديدة. 
ويستطيعون تفهم معناها. 

.Y‏ المدى البعيد Long Term‏ : يستغرق مدة زمنية من أسبوع إلى شهر» أهدافها تمديد 
وتصفية المعرفة» ويحلل الطلاب من خلاها المعلومات بعمق» ويقرمون بتحويلها 
حسب موضوعاتهم. ويقومون بإنتاج شيء ما من الممكن الرد عليه. 


جه 
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وني Lf‏ الخاصة ببناء نظام للتعلم التعاوني بالاعتاد على أداة تحقيقات الويب 
Web Quest‏ للتأكد من فعالية تلك الأداة في تحقيق التعلم التعاوني قامت كل من " 
Ch. Repáraz, 2005‏ & 5.132" ببناء نظام للتعلم التعاوني بالاعتاد على أداة تحقيق 
الويب لإكساب بعض طلاب المرحلة الثانوية مهارات إنتاج مقاطع الفيديو لبعض 
المناطق الجغرافية ‏ حيث تم تقديم جميع أنشطة التعلم من خلال تلك الأداة وطلب 
من al jl‏ العينة تنفيذ مهام محددة> وقد أكدت نتائج الدراسة على فعالية أداة تحقيقات 
الويب في بناء نظام التعلم التعاوني الذي يمكن من خلاله إكساب الطلاب مهارات 
إنتاج مقاطع الفيديو. 

Wis,‏ أشارت نتائج تجربة كل من "2005 "G.Gorghiu & et.al,‏ التي 
استهدفت تقييم استخدام أداة Web Quest‏ في دعم التعلم بالفصول الدراسية » وللتحقق 
من هدف الدراسة قام الباحثون يبناء استبيان تم توزيعه على المعلمين ومن ثم تحليل البيانات 
التي تم تجميعها وقد تبين من خلال النتائج فاعلية أداة تحقيقات الويب Web Quest‏ في 
تحفيز الطلاب للعمل التعاوني وكذلك العمل في ole pee‏ كا أكدت النتائج على أنها 
أداة فعالة يتكامل من خلاها الإنترنت مع التعلم التقليدي» وأشار المعلمون إلى أنها تعتبر 
مصدر e]‏ هم في توظيف العديد من الأنشطة التعليمية» وقد قرر معظم المعلمين استمرار 
استخدامها في المستقبل. 

تتكون أداة Web Quest‏ من مجموعة من المكونات الرئيسية يمكن الإشارة إليها في 
النقاط التالية: 


.١‏ المقدمة Introduction‏ يتم من خلاها إعطاء مقدمة عامة حول الموضوع الذي يتم 
تناوله داخل أداة تحقيقات الوبب» ومن خلال المقدمة يتم الإشارة إلى أهداف التعلم 
وتحفيز الطلاب وإثارتهم؛ وبذلك فإن المقدمة Gap‏ إلى جعل النشاط مرغوبًا ومرخا 
للطلاب. 
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.Y‏ المهمة Task‏ : وصف تفصيلي لما ينجزه الطلاب في نهاية النشاط. 

.Y‏ العمليات Process‏ : وصف dez‏ للخطوات التي يمر مہا الطالب حتى يقوم 
بإنجاز المهمة. 

.٤‏ المصادر ‘Resources‏ يضم هذا الجزء جميع المصادر التي سيحتاج إليها الطلاب من 
أجل Jus]‏ المهمة وقد تكون تلك المصادر عبر الإنترنت أو متاحة بالواقع. 

Rubric يجب أن يحوي كل نشاط بحثي على مقياس للتقدير‎ :Evaluation التقويم‎ .o 
يتم من خلاله تقييم الطالب . مع مراعاة أن تكون معايير التقييم واضحة وعادلة ء‎ 
وكذلك بناء مقاييس تقدير لكل مهمة من المهمات المطلوبة بالنشاط.‎ 

5. الخاتمة :Conclusion‏ تُكمل الخاتمة الوثيقة وتعطي الإحساس بالإغلاق» كما أنه 
من خلاها يتم تلخيص التجربة وتشجيع الانعكاسات من قبل الطلاب كما أنها قد 
تتضمن الأسئلة والوصلات التي تشجع الطلاب على استمرار تعلمهم إلى ما بعد 
الدرس. 

۷. الاستعارات والمراجع :Credits & References‏ في هذا الجزء يتم وضع المصادر 
التي تم الاستعانة بها » كما يمكن الإشارة إلى الرخص الممنوحة e‏ كما يمكن من خلال 
هذا الجزء توجيه الشكر إلى أي شخص eU‏ بالمساعدة في هذا النشاط. 

۸. صفحة المعلم Teacher Page‏ : عند النقر عليها فإنها تفتح صفحة جديدة تحتري 
على نفس المكونات السابقة بالإضافة إلى معايير المقرر الذي يتم تدريسه Curriculum‏ 
Standards‏ بالإضافة إلى الطلاب Learners‏ وكذلك وصلة إلى صفحة الطلاب 
Student Page‏ التي تحتوي على المكونات السابق شرحها. 

ما سبق يمكن القول إنه لبناء أداة تحقيقات الويب web quest‏ فإنها تمر بالخطوات 
التالية بداية من اختيار pe»‏ وحتى تصبح تطبيقًا عبر الويب: 
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23 اختيار الموضوع الذي سوف يتم تناوله. 


Y‏ تحديد نموذج التصميم الذي سوف يتم 
اتباعه من بين العديد من ناذج التصميم 
التي تستخدم لتصميم الأداة. 


۳. تحديد المهام التي سيقوم بها الطالب. 





:. وصف عمليات التقويم ومقاييسر 
التقدير. 


TIT 
اودر اعابت ان‎ geal 
سيتم حدوثها.‎ 

GLE .٦‏ مكونات نموذج التصميم ثم نشره عبر الويب. 
وبالنسبة لمصممي أداة تحقيقات الويب توجد خمس قواعد مهمة ينبغي مراعاتها 
عند تصميم الأداة وهي: اختيار الموضوع الجيد c rell y‏ التنظيم الجيد للمتعلمين ولمصادر 
التعلم» ضرورة إثارة الطلاب من أجل التفكيرء وكذلك الاستغلال الجيد هزايا الإنترنت 
كوسيط. وأخيرًا السعي نحو تدعيم التوقعات المرتفعة لدى الطلاب ( تصقيل ما سيصل 
إليه الطالب) حيث تشير كلمة تدعيم Scaffolding‏ إلى تركيب مؤقت يساعد الطالب 
على التصرف بمهارة أفضل مما هوعليه OV‏ ويوجد ثلاثة أنواع من التدعيم» الأول وهو 
تدعيم الاستقبال Scaffolds Reception‏ ومن خلاله يتم مساعدة الطلاب على اكتساب 
المعلومات من المصادر التي تم وضعها إليهم» وتلك السقالات مصممة لتوجيه الطلاب لما 
هو age‏ ومساعدتهم على تسجيل وتنظيم ما يدركونء أما النوع الثاني فهو تدعيم التحويل 
Transformation Scaffolds‏ ومن خلاله يتم مساعدة الطلاب على تحويل المعلومات 
التي يستلمونها إلى شكل آخر. حيث يتضمن تركيبًا S Ju‏ من المعلومات وهو بعكس تدعيم 
الاستقبال الذي يساعد الطلاب على اكتساب معلومات بطبيعتها موجودة بالمصادر المتاحة» 


A1 ES 
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أما النوع الثالث والأخير فهو تدعيم الإنتاج Scaffolds Production‏ ويتم من خلاله 
مساعدة الطلاب على إنتاج محتوى جديد لم يقوموا بإنتاجه من قبل ويحدث ذلك من خلال 
تزويد الطلاب ببعض الإرشادات والنماذج والوسائط المتعددة التي تساعد الطلاب على 
عملية الإنتاج ويتم تزويد الطلاب ومساعدتهم حتى يصبحوا قادرين على إنجاز مهامهم 
ذاتيًا. 


وبذلك فإن أداة تحقيقات الويب تستطيع أن تمنح النظم الإلكترونية عبر الإنترنت 
بُعدًا تربويًا جديدًا من خلال ما يمكن أن تقدمه تلك الأداة من مزايا تعمل على تحسين 
تجربة النظام التعليمي؛ حيث تستطيع تلك الأداة أن تحقق أهدافا تعليمية مباشرة كما أنها 
تساعد على توظيف نظريات التعلم الحديثة في إطار منظم من الإجراءات التي يصعب 
ضبطها في كثير من المواقف الأخرى عبر الإنترنت. ومن الملامح والمخصائص المميزة لأداة 
تحقيقات الويب أنها أداة فعالة في توظيف أسس ونظريات التعلم البنائي Constructivist‏ 
Learning‏ الذي يساعد الطلاب على بناء تعلمهم بأنفسهم في إطار تعليمي منظم يقوم على 
تحفيز الطلاب في الإقبال على عملية التعلم والسعي الدائم نحوها. 
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Ulgic‏ النشاط المقدم 
ضمن أداة تحقيقات wag)‏ 


oll‏ تجميعات الوب لطلاب المرقة الأولى يعمسم بكبولوجيا اللعليم 
( انصوصوع ) 


0 


صورة معبرة عن النشاط 
المقم ضمن الأداة 
ممم بواسطة ( أسم Urea peace BRAM‏ 
المريد الالكترومي للقائم يتصصيم النضاط 


المقدمة ١‏ المهام ١‏ العمليات ١‏ المصادر | التقويم ١‏ الخاتمة | 


المقدمة : 

ينم من خلالها diac}‏ ممدمه cole‏ حك الموضوع pee al!‏ سح tipi‏ داخل otal‏ تحصقات تلويب , وص A‏ 
المقتمة ينم الإشارة إلى أهداف التطم و seams‏ الصعلميي و إتاريهم, dig‏ كب الصمدعة تهدف إلي جعل 
النشاط مرعوب ومرع للطلات. 

مھ : 

من خلال الههام ينم إعطاء وصف lend‏ لها سوف سجره زائري amandi‏ في las‏ المساط. 

العطليات د 

وصف plcna,‏ للخطوات البي سنوف يمر يها زائر المتجف حبق teal ji, pas‏ 

mad) 

بصم هذا انجزه Seow‏ المصادر التي سمحتاج إليها A)‏ الصحف ص أجل إكمال الصهمة وقد تكوب تلك المصادر 
عبر الإنبريب أو ضاحة بالوافج 


مخعمة د 


تكمل الجائمة الأداة و تعطي الإحساسي بالإشلاق, و يتم ص حلام إعطاع d Fev‏ 
الني سميصل إلمها الصتعلمين أو X)‏ المتحف بعد Boiled)‏ السشاط + كما أنه مي خلالها سم تلخيص النجرية و 
تشجيع CLA‏ صي فمل الطلاب كم أنها قد تتضص الأسئلة والوصلات الدي تشحع الحتعلميي علي Mes‏ 
تعلمهم إلى ها بعد pr‏ 


الاستعارلك و IAM LA‏ 
في هدا اتعره يتم Sy‏ المصاحر التي تم الاستسانة بها ٠‏ كها Sms‏ الأضارة إلى الرخص الصصوحة ؛ كصا يمك 
من خلال هذا الجز» نوجية التسكر إلي أف شخص قام بالمساعدة فى هذا النشاط. 


r NN 
نموذج لأداة تحقيقات الويب‎ 
التفاعلات التعليمية عبر بيئات التعليم الإلكتروني:‎ 


التفاعل عبارة عن سلوك متبادل بين أكثر من طرف كل منهما يتأثر بالآخرء ويعتبر 
تصميم التفاعلات ببيئات التعلم الإلكتروني عبر الإنترنت» من أهم المراحل والخطوات 
في بناء المقررات والتي تعتبر توظيفًا مباشرًا لنظم التعلم البنائي عبر الإنترنت؛ فلا شك أن 
الطالب يتفاعل مع المقرر Gy ATTY!‏ كا يفترض أن تحدث عمليات التفاعل بالمقررات 
التقليدية المثالية التي Gaye‏ إلى ote]‏ علاقة تفاعلية مباشرة بين الطالب والمعلم c‏ هذا 
بالإضافة إلى ما تقدمه الإنترنت كوسيط مستحدث من أناط تفاعلية لا يمكن القيام بها 
في الواقع» بناء على ذلك يمكن القول إن LUT‏ التفاعل المختلفة عبر الإنترنت تتضح في 
الشكل التالي: 
rem‏ 
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أنهاط التفاعل بالأنظمة الإلكترونية التعليمية 


وكا هو موضح بالشكل السابق ob‏ أنماط التفاعل بالبيئات الإلكترونية عبر 
الإنترنت تنقسم إلى BVM)‏ رئيسية وهي BIS‏ 

.١‏ تفاعل طالب مع طالب: تفاعل الطالب مع الطالب يساعد على اكتشاف العديد 
من وجهات النظر وتطوير نظم التعلم التعاوني» كما يؤدي إلى اكتساب المهارات 
الاجتماعية في التعليم. التي تساعد الطالب على تطوير مهاراته الشخصية؛ واكتشاف 
المعرفة الضمنية عن طريق المشاركة في مجموعات التعلم عبر النظام الإلكتروني» 
ويمكن إحداث هذا النوع من التفاعل عبر النظام باستخدام أكثر من أداة بعضها غير 
تزامني مثل البريد الإلكتروني المعلن عنه بقائمة الطلاب كما يمكن تبادله بين الطلاب 
بشكل شخصي» وكذلك باستخدام منتدى النقاش أو أداة التعليقات وهي قريبة من 
فكرة النتدى القائم بالتعلية, وطرح الأفكار حول موضوع حدد» كذلك مكتبة الصور 
التي تتيح للطالب نشر الصور الخاصة به واستقبال التعليقات عليها من قبل طلاب 
النظام التعليمي» وبطاقات الكروت البريدية كما يمكن التفاعل بين الطلاب وبعضهم 
البعض بشكل تزامني باستخدام غرفة النقاش التي يمكن من Uo‏ عمل قنوات 
اتصال خاصة بين طالب وآخر أو بين عدد كبير من الطلاب وبعضهم البعض. 


D — RR 
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¥. تفاعل الطالب مع (المعلم) :يعتمد تحقيق تفاعل الطالب مع المعلم على مجموعة 
من الأدوات التزامنية وغير التزامنية منها غرف النقاش كأداة تزامنية» والبريد 
الإلكتروني» ومنتدى النقاش. النماذج البريدية» القائمة البريدية التي تم تصميمها في 
old!‏ واحد من المعلم إلى جميع طلاب النظام التعليمي» لوحة الأخبارء قارئ الأخبارء 
سجل الزوارء أداة التعليقات c‏ التصويت الإلكترونيء أداة الرسم» بطاقات الكروت 
البريدية كأدوات تفاعل غير تزامنية . 


(Slo تفاعل الطالب مع المحتوى :تفاعل الطالب مع المحتوى هو المكون الرئيسي‎ .Y 
في عملية التعليم» حتى في أشكال التعليم التقليدي» وتعمل النظم الإلكترونية عبر‎ 
الإنترنت على إمداد طالبيها بالكثير من أدوات التفاعل مع المحتوى وبطرق كثيرة قد‎ 
يصعب تحقيقها في الواقع.‎ 

.٤‏ تفاعل الطالب مع واجهة التفاعل :وصول طالب إلى أي من محتويات المقرر يتم من 
خلال التفاعل مع عناصر واجهة التفاعل التي تعتمد على أكثر من شكل يتيح للطالب 
الوصول إلى المعلومات التي يرغبها حيث قد تعتمد واجهة التفاعل على الأيقونات 
كرموز معبرة عن الأدوات كا قد تعتمد على القوائم المنسدلة أو تقدم وصلات 
الإبحار على شكل محتوى نصي أو على شكل أزرار عند النقر عليها ينتقل الطالب 
مباشرة إلى مكان آخر لذلك فإن جميع العناصر السابقة كمكونات وأنهاط شكلية 
للإبحار من خلال واجهة التفاعل تعتبر أحد الأطراف المهمة لعمليات التفاعل التي 
تحدث بالنظام الإلكتروني. 

5. تفاعل المعلم مع واجهة التفاعل: يتفاعل المعلم في النظام الإلكتروني مع نفس عناصر 
واجهات التفاعل حيث إنه مثل الطالب UU‏ إبحاره داخل صفحات المحتوى» بل 
إن المعلم يتفاعل مع واجهات تفاعل أكثر من تلك التي يتفاعل معها الطالب حيث 
يتفاعل المعلم مع معظم الواجهات الإدارية التي يتم من خلاها إدارة أدوات ومحتويات 
النظام التعليمي الإلكتروني» وهي غير مخصصة للطالب بالنظام بل إنها خصصة فقط 
للمسثول عن إدارة النظام c‏ وها كذلك عناصر الإبحار الخاصة بها. 


ue 
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5. تفاعل المعلم مع المحتوى:تفاعل المعلم مع المحتوى go‏ من خلال مشاركة المعلم ني 
إعداد وخلق المحتوى. ومن خلال مشاركته في تصميم الأنشطة التي يتم تضمينها 
داخل المحتوى. كا يتفاعل المعلم مع المحتوى من خلال مراقبته وتعديله للمحتوى 
وتحديثه للمصادر التي يتم ربطها بالنظام الإلكتروني. 

۷. تفاعل (المعلم) مع (المعلم) :يحدث ذلك التفاعل في حال مشاركة AST‏ من معلم في 
نفس النظام الإلكتروني» حيث يكون هذا النوع من التفاعل فرصة جيدة للتطوير 
المهني وكذلك الدعم والمساندة من خلال جاليات التعلم التي يطلق عليها في هذه 
الحالة جاليات الزمالة» وتعمل هذه التفاعلات على تشجيع المعلمين على استغلال 
نمو المعرفةء واكتشاف المواد الخاصة بهم من خلال الحالية العلمية للمعلمين» ويستند 
هذا النوع من التفاعل إلى نفس الأدوات التي يتم استخدامها في تفاعل الطلاب مع 
بعضهم البعض مثل البريد الإلكتروني» وا منتدى » وغرف النقاش. 

۸. تفاعل المحتوى مع المحتوى Content to Content Interaction‏ :تفاعل المحتوى 
مع المحتوى يعتبر نمطا جديدًا للتفاعل داخل النظم الإلكترونية» وهي تعني برمجة 
المحترى للتفاعل أوتوماتيكيًا مع مصادر معلرمات «5l‏ وهذا لدعم وتحديث 
المحتوى باستمرار. 

bit‏ التفاعل بالنظم الإلكترونية عبر الإنترنت وأدوات تنفيذها 


[teres || 


تفاعل الطالب مع واجهت 
التفاعل 


















البريد Gs PSY!‏ متدى النقاش. التعليقات المقررية؛ مكتبة 

pall‏ الكروت البريديةء غرفة النقاش. 

غرفة النقاش» منتدى النقاش» البريد الإلكتروني» el‏ 

EY القائمة البريديةء لوحة الأخبار. قارئ‎ ETT 

سجل الزوارء التعليقات ٠‏ التصويت الإلكترونيء الكروت 
البريدية. 










التفاعل مع عناصر واجهة التفاعال ( الأبقونات «gil sali‏ 
النصوص. الأزرار..) 








بيجع 
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نفس أدوات التفاعل السابقة بالإضافة إلى عناصر واجهات 
التفاعل الإدارية. 


إعداد المحتوى, تحديث المحتوى. إدارة المحتوى. الأنشطة 
التعليمية. 


الارتباط مع مصادر أخرى بخاصية التشغيل المتبادل بين 
تفاعل المحتوى مع المحتوى النظم» المكتبة الإلكترونيةء الزيارات الإلكترونية. ET‏ 
الويب. 





دور المعلم 2 بيئات التعليم الإلكتروني: 

لاشك في أن المعلم هو عصب العملية التعليمية بشقيها الأساسي والإلكتروني» 
كما أن التعليم الإلكتروني لايحتاج إلى شيء بقدر حاجته إلى المعلم الماهر المتقن لأساليب 
وإستراتيجيات التعليم الإلكتروني» المتمكن من مادته العلمية» الراغب في التزود بكل 
حديث في جال تخصصهء المؤمن برسالته es JE‏ بأهمية ell‏ المستمر. والتعليم الإلكتروني 
يحتاج إلى المعلم الذي يعي بأنه في كل يوم لا تزداد فيه خبرته ومعرفته ومعلوماته فإنه يتأخر 
سنوات كثيرة» لذا فإن من المهم جدًا إعداد المعلم بشكل جيد حتى يصل إلى هذا المستوى 
الذي يتطلبه التعليم الإلكتروني. 

ولابد من الإشارة إلى أن نظام التعليم الإلكتروني خلق أدوارًا ووظائف جديدة 
للمعلم غير أدواره التقليدية في نظام التعليم التقليدي لذلك فإن الخطوة الأكثر أهمية في 
بناء نظام التعليم الإلكتروني هو إعداد المعلم لأداء أدواره الجديدة التي يتطلبها ذلك النظام 
والتي يوضحها الجدول التالي بالمقارنة مع أدواره في النظام التقليدي. 





اس 
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أدوار المعلم في النظام التقليدي بالمقارنة مع أدواره في النظام الإلكتروني 
خبير: يقدم المعرفة. مسهل للمحتوى : Content‏ 
ET m‏ الإجرائية للتعلم. Facilitator‏ يسهل فهم المحتوى 
العمل على تكوين اتجاهات إيجابية تجاه مؤلف — عدص البحث 
موضوع التعلم لدى الطلاب. ra‏ 
مقوم Assessor‏ : يقدم التقديرات 


تربوي: من خلال التفا a‏ 
اا اين ويتحقق من مستوى الطلاب ٠‏ 


اجتماعى : على تنمية مسهل للعمليات Process Facilitator‏ 
Soe Ev MI "n‏ | يعمل عل أداء الأنشطة التريوية. 


دورش ي: تنمية العلاقات الإنسانية مع مصمم لهام وأنشطة التعلم. 
الطلاب والتعرف على قيمهم واهتماماتهم. تقني Technologist‏ . 
ناصح ومستشار Advisor Counselor‏ 
يقدم c‏ والمشورة للمتعلمين. 
مدير للعملية التعليمية. 





وبذلك يصبح دور المعلم في التعليم الإلكتروني أكثر أهمية وأكثر صعوبة؛ فهو 
شخص مبدع ذو كفاءة عالية يدير العملية التعليمية باقتدار ويعمل على تحقيق الطموحات 
في التقدم والاستفادة من التقنية» ومن هنا فالمعلم يمكنه القيام بعديد من الأدوار عند تطوير 
النظم التعليمية الإلكترونية عبر الإنترنت ومن بين تلك الأدوار التي يستطيع المعلم القيام 
بها ما يلي: 
2 تحليل محتوى النظم الإلكترونية قبل تقديمها. 
Y‏ تشخيص احتياجات وخصائص الطلاب. 
*. تحديد الإستراتيجيات الملاءمة لكل من المحتوى والطلاب. 


.٤‏ تحديد الأنشطة الملاءمة لكل إستراتيجية. 


BE—. 
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ه. تحديد أدوات الإنترنت الملاءمة لتطبيق الإستراتيجيات. 

5. تحديد الأدوات الملاءمة لتطبيق الأنشطة. 

vw‏ إعداد نهاذج التقييم الذاتي للمحتوى. 

۸. تحديد الأهداف المتنوعة للإستراتيجيات التعليمية. 

.٩‏ متابعة تنفيذ الإستراتيجيات التعليمية بالموقع. 

V‏ القيام بعمليات التغذية الراجعة للطلاب. 

١‏ المشاركة في إدارة المواقف التعليمية الإلكترونية. 

؟. توجيه وتشجيع الطلاب نحو تنفيذ الأنشطة التعليمية. 

7 . المشاركة في عمليات التفاعل الفردي والجماعي. 

VE‏ المساهمة في تشكيل مجموعات التعلم المتنوعة. 

5. تحديث الأنشطة المرتبطة بالمقرر بصفة دورية. 

١1‏ . تقييم نتائج تطبيق الإستراتيجيات وإعادة التقييم في ضوء النتائج. 
۷. القيام بعمليات البرمجة الفنية لأنشطة وأدوات النظام التعليمي. 
VA‏ تقديم الدعم الفني للطلاب c‏ بخص أدوات الإنترنت المستخدمة. 
معايير جودة الأنظمة الإلكترونية التعليمية عبر الإنترنت: 


ترتبط بالابتكارات والإبداعات النابعة من الأفراد أو المجموعات. ومعيار الجودة "مواصفة 
تعليمية تم تأسيسها بواسطة هيثة معينة مثل 180 بحيث يصبح المعيار نموذجًا يحقق Ba gel‏ 
والكفاية والمشاركة" أو هو " اتفاق على كيفية عمل شيء ماء أو كيفية تنفيذ عمل ماء ومن ثم 


المعايير هي محكات للحكم على الجودة, والمعايير ليست مرحلة منتهية» حيث إنها 





حي 
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الحصول على نفس النتيجة المتوقعة من تنفيذه"» كا يمكن تعريفه بأنه "المقياس الذي يمكن 
للشخص عن طريقه الحكم على جودة وملاءمة وانضباط الأشياء. ويستخدم لتقرير كمية 


m 


ووزن ومدى أو على وجه الخصوص قيمة وجودة ومستوى درجة «el‏ : 


ومعايير جودة النظم الإلكترونية عبر SAY‏ هي عبارة عن "مجموعة من 
المواصفات اللازم توافرها في النظم الإلكترونية عبر الإأنترنت» لضان نجاحها وجودة 
تصميمها وتطويرهاء وبحيث تصبح أداة يسترشد بها في إنتاج النظم الإلكترونية والمحافظة 
على استمراريتها"”. وبذلك التعريف تصبح معايير جودة النظم التعليمية الإلكترونية 
إجراءات نموذجية للأداء ومقاييس للتقويم وإرشادات باعثة وحركة للتطوير والتحسين 


فضلا عن Le u$‏ أداة مساعدة على اتخاذ القرار. 


وتنبع آهمية تحديد معايير الجودة من أن الأنظمة الإلكترونية عبر الإنترنت يتطلب 
بناؤها وتصميمها اتباع معايير محددة بحيث تعمل على تحقيق رسالة النظام - مقرر 
إلكتروني على سبيل المثال- بكفاءة وفعالية؛ وتنبع أهمية معايير الجودة للأنظمة الإلكترونية 
من قدرتها على إشراكنا عمليًا في المعلومات وبشكل كفء بدون خوف من فقد البيانات أو 
سوء الفهم. كا تحمي المعايير عملية الاستثار في المعلومات بها في ذلك التوقعية والثبات» 
كما Ul‏ تزود بمنهجيات LAS uia‏ تمكن من التعاون لإحداث عمليات التطوير من خلال 
مداخل ثابتة لمشاكل شائعة وتقلل من مضاعفة الجهد. ولاشك في أن هذا الكم الكبير من 
الأنظمة الإلكترونية ومنها المقررات الإلكترونية المنتشرة عبر الشبكة يزودنا بأمثلة واضحة 
من الحاجة للمعايير لتخزين المعلومات واسترجاعها وعرضها حيث يجب أن تكون 
الممرات إلى معلومات النظم الإلكترونية واضحة؛ ولا شك أن هذا كله يحدث من خلال 
معايير الجودة العالمية المشتركة» والتي تكون المفتاح لخلق مصادر معلومات ممتازة. 

ولاشك في أن الإنترنت قدم قناة اتصال جديدة يمكن من خلافا لأي فرد في العام 
الدخول لأي e et‏ إلكتروني بسهولة؛ ولاشك في أن النظم الإلكةرونية Goal‏ القدرة على 
جذب أعداد متزايدة باستمرار من المستخدمين الإلكترونيين» لذا أصبح من الضروري 
والمهم تحسين قدرة الطالب على استخدام هذه النظم الإلكترونية التي تقدم برامج تعليمية 
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متنوعة والدخول إلى محتواها بطريقة أكثر فعالية» وكنتيجة لذلك فقد أصبح من المهم تزويد 
المعايير الجيدة إلى الأنظمة الإلكترونية التي تقدم برامج تعليمية إلكترونية بحيث تصبح 
صالحة للاستخدام الفعال من قبل المستخدمين. 

كذلك oie YI of‏ على معايير محددة عند ely‏ النظم الإلكترونية عبر الإنترنت 
يحسن عديدًا من الأمور الفنية المرتبطة بالنظام » ومنها سرعة تحميل صفحات النظام توفير 
الأموال اللازمة لبناء النظام » تحسين عملية الوصول للنظام. وكذلك المساعدة في توفير 
قوالب جاهزة للنظام» كا أنها تحسن عمليات البحث بمحتويات النظام الإلكتروني. 

ولاشك في أن التطبيقات المبكرة لبرامج التعليم الإلكتروني غالبًا ما كانت مرتبطة 
بجهود فردية لبعض الأشخاص الذين استثمروا الإنترنت في نشر مقرراتهم الدراسية من 
خلال مواقعهم الشخصية. أو بالإفادة من بعض المواقع التي تقدم خدمات نشر gue‏ 
وتوجيه طلابهم إلى زيارتهاء وغالبًا ما كانت الأهداف التعليمية في هذه المرحلة مرتبطة 
بالاطلاع على مصادر المعلومات التي تقدم معلومات تكميلية للمقررات الدراسية. ثم 
تطورت الحال إلى تحميل المقررات الدراسية ذاتها عبر الانترنت» لتصبح البيئة التعليمية 
فيه vex‏ المنهج ceno‏ متكاملة تقريبًا بوجود المقررات مع مصادر المعلومات التكميلية. 
وقد دفعت هذه التجارب عديدًا من الجامعات العالمية إلى تعميمهاء ومن هنا ظهرت 
الحاجة إلى وجود معايير موحدة تنظم برامج التعليم الإلكةروني التي تقدم عبر كثير من 
الأنظمة الإلكترونية بالإنترنت Gay‏ رفع جودة البرامج وتحقيق أهدافهاء حيث تسعى 
مختلف المؤسسات الإلكترونية عبر الإنترنت لوجود عوامل مشتركة للتعاون البيني من 
أجل التقليل من تكلفة الإنتاج والاستفادة من المنتج التعليمي الرقمي. وللوصول إلى 
هذا Gad!‏ كان من الضروري العمل على وجود الإطار الذي يسمح بالاستعمال وإعادة 
الاستعال للمنتج التعليمي ولا يتم ذلك إلا بوجود مجموعة محددة من المواصفات القياسية 
الموحدة Standard‏ والتي يوجد لها مجموعة من الأهداف المحددة وهي بإيجاز: 
.١‏ القابلية للوصول Accessibility‏ وهي التي تسمح بالفهرسة والبحث عن الأشياء 

المطلوبةء بغض النظر عن النظام المستعمل. 
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Y‏ التعامل البيني Interoperability‏ ويعنى إمكانية العمل مع أنواع متعددة من الأجهزة 
والأنظمة وبرامج الإبحار ومسيري ael à‏ البيانات. 

'. الاستمرارية Durability‏ : والتي تعني تجاوز متطلبات التعديل عند تطوير الأنظمة 
والبرامج. 

.٤‏ إمكانية إعادة الاستعمال :Reusability‏ والتي تسمح بالتعديلات والاستعمال من 
مختلف أدوات التطوير. 

وفى هذا الصدد ظهرت عديد من المعايير العالمية منها على سبيل المثال وليس 
الحصر: 


: (Sharable Content Object Reference Model )Scorm iae - ١ 


معايير Scorm‏ تعني النموذج المرجعي لمشاركة المحتوى والأهداف وهي معايير 
خاصة ببرامج التعليم الإلكتروني تهدف إلى تجزئة المحتوى والتعامل معه على أنها كائنات 
منفصلة يسهل تبادها عبر الأرصفة المختلفة حيث يتم توصيف وتحزيم تلك الكائنات بلغة 
موحدة» لذلك يمكن الاستعانة بمعايير .سكورم كمعيار متكامل يمثل أحد روافد معايير 
البرامج الإلكترونية المسثولة عن تسهيل تبادل الكائنات التعليمية عبر النظم الإلكترونية 
cde ell‏ وخاصة في حالة تقديم النظام الإلكتروني من خلال مستودع بيانات» وتتضمن 
سكورم النقاط الآتية والتي تعتبر معايير لضمان جودة برامج التعليم الإلكتروني: 
الأهداف: ومن أهم هذه الأهداف تحقيق المتطلبات الخاصة بالعملية التعليمية 
مثل: 
e‏ الوصول :Access‏ ويقصد به إمكانية تحقيق الوصول إلى المحتوى التعليمي من أي 
مكان by‏ أي وقت. 
LLU ex‏ التكيف ‘Adaptation Acceptability‏ وهي قدرة الرامج التعليمية على 
التكيف لتلبية احتياءجات المؤسسات التعليمية والطلاب بسهولة وسرعة دون 
وجود محددات تمنع هذا التكيف. 
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2 الإنتاجية Productivity‏ :وهي القدرة على تحقيق إنتاجية أعلى من خلال إنقاص 
الزمن وتقليل التكلفة الخاصة بالعملية التعليمية. 


كھ الملاءمة :Accordant‏ ويقصد بها إمكانية استخدام المحتوى التعليمي حتى لو 
تغيرت التقنية المستخدمة في تقديمه مثل نظام التشغيل أو نظام إدارة التعلم. 

2s‏ قابلية التشغيل: وهي قابلية الاتصال بين محطات التشغيل حتى مع وجود اختلاف 
في البيئة التشغيلية لها 

ex‏ قابلية التحديث وإعادة الاستخدام: وهي إمكانية تعديل وتحديث المحتوى التعليمي 


وإعادة استخدامه أكثر من مرة باستخدام أدرات متعددة. 


المحتوى: ويقصد بالمحتوى التعليمي» النصوص المكتوبة» والصورء والرسومات 
الخطية» والمؤثرات الصوتية» والرسومات المتحركة؛ ومقاطع الفيديوء ... وتشتمل معايير 
سكورم على ثلاثة عناصر أساسية خاصة بالمحتوى التعليمي وهي» (نموذج تجميع 
المحتوى» وبيئة تشغيل الوحدات التعليمية» و آلية التصفح والتتابع). وتشترط هذه المعايير 
بالمحتوى التعليمي أن يوفر الآتي: 
كه إمكانية نشر المحتوى التعليمي بصيغته الرقمية في أي بيئة تشغيلية لإدارة المحتوى. 


كه إمكانية استخدام المحتوى الرقمي دون وجود حد أقصى للاستخدام وبأشكال 


متنوعة. 
كه إمكانية متابعة أداء الطالب وتطوره العلمي بها في ذلك التقييم والوقت اللازم للتعلم 
ورصيد المعرفة المتراكم لدى الطلاب. 


كه إمكانية دمج أجزاء المحتوى التعليمي للوصول إلى محتوى رقمي تعليمي متتابع 
ومتشعب ويلبي المتطلبات التعليمية بشكل كامل. 
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: (Instructional Management System) [MS معابير‎ - Y 


الاثتلاف العالمي لنظام إدارة التعلم (Global Consortium For Instructional‏ 
Management System)‏ وهي جمعية دولية في الولايات المتحدة الأمريكية لمزودي 
الخدمات التعليمية الإلكترونية التي تعتمد على لغة XML‏ في تحديد مصادر التعلم» ويصف 
هذا المعيار خصائص المقررات الدراسية والدروس التعليمية والتقيييات والمجموعات 
Lae‏ من خلال تحديد أهداف برنامج التعليم الإلكتروي ومكوناته. 

وترتكز معايير IMS‏ على هدفين رئيسيين وهما: 

2 تحديد إرشادات محددة تضمن القابلية البينية للتشغيل المتبادل بين النظم 

.Interoperability 

كه دعم التطبيقات المتنوعة بالأنظمة الإلكترونية. 
كما ils‏ معايير IMS‏ من العناصر الرئيسية التالية: 

كه البيانات الوصفية :Meta-data‏ وهي العنصر الرئيسي الذي يستخدم لوصف المواد 
التعليمية. 

et‏ تحزيم المحتوى :Content Packaging‏ من خلال وصف ests‏ للمواد و المصادر 
التعليمية المرتبطة بالمحتوى الإلكتروني. 

كه القابلية البينية في التشغيل للأسثلة والاختبارات Test & Question‏ 
‘Interoperability‏ وهي إرشادات تصف المشاركة في الاختبارات والتقويم» 
ونسمح بعرض bil‏ متعددة من الأسئلةء والتغذية الراجعة و النتائج. 

كھ تصميم التعلم ‘Learning Design‏ رحهي مواصفات تعمل كلغة تؤدي إلى نمذجة 

وحدات التعليم» ومساندة إستراتيجيات التعلم. 

2 التسلسل ‘Simple Sequencing‏ وهو وصف لكيفية تنظيم الوحدات التعليمية 

LOs‏ وتقديمها للمتعلم. 
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«(Learning Object Metadata IEEE) LOM jutlae - « 


وهي معايير تحديد البيانات الوصفية للوحدات التعليمية» وهي المعايير الصادرة 


عن معهد مهندسى الكهرباء والإلكترونيات (Institute of Electrical and Electronics‏ 
Engineers)‏ والتي عبد ف إلى تمكين المعلمين والطلاب من إجراء البحث والتقييم واكتساب 
المعرفة باستخدام الوحدات التعليمية وتمكين المشاركة وتبادل الوحدات التعليمية عبر أي 

تقنية تدعم نظام التعلم. 


Learning البيانات الوصفية للوحدات التعليمية‎ IEEE - LOM معايير‎ Gaz, 


Object Metadata‏ إلى التالي: 


كه تمكين المعلمين أو الطلاب من إجراء البحث والتقييم واستخدام الوحدات التعليمية 


.Los 


كه تمكين المشاركة والتبادل للوحدات التعليمية LOs‏ عبر أي تقنية تدعم نظام التعلم. 


ك تمكين الوكيل الحاسوب Computer Agent‏ بطريقة آلية وديناميكية من إعداد 


دروس شخصية لأي فرد من الطلاب. 


كه التمكين عند الطلب من التوثيق واستكمال الأهداف التعليمية المتعلقة بالوحدات 


LOS التعليمية‎ 


كھ تمكين المؤسسات التعليمية الحكومية والخاصة من التعبير عن معايير المحتوى 


والأداء في شكل معايير مستقلة عن المحتوى. 


كته تزويد الباحثين بمعايير تدعم الجمع والمقارنة والمشاركة في البيانات والمتعلقة 


بقابلية التطبيق والكفاءة في الوحدات التعليمية LOs‏ . 


كه تحديد معايير تتصف بالبساطة ولكنها قابلة للامتداد إلى محالات متعددة وتتصف 


بالسهولة والشمول في التبني والتطبيق. 


ك دعم التحقق والأمان اللازم للتوزيع والاستخدام للوحدات التعليمية LOS‏ 
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38 


ويتكون نظام معايير LOM‏ من جزأين رئيسيين هما: 


المكون الأول: وهو مدير الكائنات الرقمية ويحتوي على تسع مجموعات لوصف 

الكائنات وكل مجموعة منها تحتوي على عناصر فرعية أخرى والمجموعات ىا هي موضحة 
بالشكل التالي: 

General عام‎ 


| Life  ةايحلا دورة‎ 
Cycle 


Meta- — a Dd 
Data 


Technical فني‎ 
Educational تعليمي‎ 
Rights الحقوق‎ 
Relation العلاقة‎ 
Annotation التنييل‎ 
12 Comet ui ie الت تيف‎ 
la i 1 | Classification 














مدير الكائنات الرقمية 

Eb,‏ يحموعات الوصف السابقة يتكون ميكل الرئيسي لأي كائن رقمي 
من مصدر الكائن الرقمي Resource‏ سواء كان صورة أو ملفا صوتيًا أو ملف فيديو أو 
غير ذلك من الملفات بالإضافة إلى واصف AS‏ الرقمي Descriptor‏ والشکل BUI‏ 
يوضح JRA‏ الرئيسي GY‏ كائن رقمي بالنظام الإلكتروني. 

المكون uU‏ مدير خراتط الموضوعات ويسمح بفهرسة وتصنيف موضوعات 
الكائنات الرقمية ويسمح بخلق خرائط موضوعات عامة مركزية يمكن أن يتم تخليقها 
من مدير الكائنات الرقمية ويستخدمها كل مستخدمي النظام كما يسمح مدير خرائط 
الموضوعات بخلق خرائط خاصة بمستخدمي النظام أنفسهم وذلك لتنظيم 'موضوعات 
الكائنات الرقمية في ضوء نفصيلاتهم الشخصية ويتيح النظام Us‏ إمكانية استخدامها من 
قبل كل مستخدمي النظام. 


E لل‎ 
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ولاشك أن خرائط الموضوعات بذلك تقدم جسرًا بين ميادين تمثيل المعرفة وإدارة 
المعلومات» ويتم بناء الموضوعات باستخدام شبكة وصلات منظمة ذات معنى بناءً على 
مصادر المعلومات» وتعتبر الحل للتنظيم والإبحار عبر ميادين المعلومات الكبيرة والمستمرة 
النمو» وتسمح هذه الشبكة بإبحار انتقائي وسهل- 

(Metadata معايير دبلن كور( للبيانات الوصضيت‎ - ٤ 


يستخدم مصطلح Metadata‏ للإشارة إلى المعلومات الو صفية حول المصادر الرقمية. 
ويشير المعنى القاموسي لمصطلح Metadata‏ إلى tel‏ بيانات حول البيانات» وتستخدم أداة 
المعلومات الواصفة كأداة تنظيمية تمكن النظم التعليمية من توثيق محتوياتها عبر الإنترنت 
Ut‏ يسهل عملية البحث والوصول والحصول على تلك المعلومات. 


ويمكن القول إن مصطلح Metadata‏ يشير إلى معلومات مطورة مهيكلة تصف 
وتشرح وتحدد الكائنات الرقمية» أو تجعل كل ذلك AST‏ سهولة للاسترجاع» والاستخدام 
أو تقوم بإدارة مصادر المعلومات» وغالبًا ما تسمى بيانات عن SUL‏ أو معلومات عن 
معلومات. ويستخدم هذا التعبير بشكل مختلف لدى فثات مختلذة من الناس» فبعضهم 
يستخدمه للإشارة إلى معلومات يمكن فهمها آلياء ear‏ يستخدمه آخرون فقط للسجلات 
التي تصف المصادر الإلكترونية. 

ولاشك في أن plu‏ دبلن كور تساعد وبصورة كبيرة في الحصول على المعلومات 
المختلفة من قواعد البيانات التي يتم إدراج المصادر التعليمية بها Gb‏ لتلك المعايير U‏ 
يسهل الحصول على المصادر المختلفة» وبالإضافة إلى أهمية معايير دبلن كور في مساعدة 
مستخدمي الإنترنت في العثور على ما يبحثون عنه من مجموعات فإن دبلن كور تعمل على 
تزويد المجتمع التعليمي بإطار عام مشترك للتوثيق مما RoE‏ مستخدمي النظم الإلكترونية 
عبر الإنترنت من الحصول على Gob pall‏ إطار تصنيفي مشترك بين AST‏ من نظام. 

ولاشك في أن وجود معايير Metadata‏ مشتركة بين النظم التعليمية الإلكترونية 
jue‏ الأمر أكثر سهولة على تلك النظم التي تستخدم نفس المعايير في Jats‏ البيانات 
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المشتركة. كما أن استخدام معيار مشترك لترتيب البيانات يجعل من الممكن الاشتراك في 

البيانات بسهولة بين الأنظمة الآلية. وبصفة عامة فإن المعايير التي تستخدم لتوثيق النظم 

الإلكترونية عبر الإنترنت ها مجموعة من الأهداف هي: 

.١‏ تحسين استرجاع المعلومات (استرجاع آلي تمامًا). 

1 الترويح للتكامل ضمتيًا وبين قواعد البيانات. 

or‏ التأكيد على أهمية المعلومات المسجلة. 

.٤‏ تحسين أمن المجموعات. 

5. تساعد النظم الإلكترونية على وصف مجموعاتها. 

1. إتاحة مصادر التعلم الرقمية والمعرفة حوها لكي تكون تشاركية ومستخدمة. 

. تسهيل تبادل المعلومات بين قواعد البيانات. 

۸. تسهيل هجرة البيانات إلى الأنظمة الجديدة. 

وتتکون معايير دبلن كور من OVA)‏ حقل رئيسي يمن الإشارة إليها كما يلي: 

.١‏ العنوان Title‏ وهو عبارة عن إعطاء اسم للمصدر التعليمي من قبل المسثولين. 

.٣‏ المنشأ( Creator (J tad)‏ : وهو المسئول الأول عن المحتوى الرقمي المقدم داخل 

*. الموضوع :Subject‏ وهو خاص بالموضوع الذي سوف يتناوله المصدر الرقمي. 

.٤‏ وصف محتوى الوسيط ‘Description‏ يتناول هذا العنصر الوصف الخاص بمحتوى 
المصدر الرقمى. 

.o‏ الناشر :Publisher‏ وهو المسئول عن نشر وإتاحة الوسيط عبر الإنترنت وقد يكون 
الناشر شخصًا أو منظمة أو أي كيان. 


EE wr 
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.٦‏ المشاركون أو المساهمون :Contributor‏ ويقصد بهم المشاركون والمساهمون في إنشاء 
أو تصميم الوسيط» وقد يكون مصورًا أو cenae‏ أو مؤسسة تسهم في تكاليف إنشاء 
الوسيط. 


۷. التاريخ الأصلي :Date Original‏ وهو التاريخ الأصلي لإنشاء الوسيط الحقيقي قبل 
تحويله إلى إلكتروني عبر الإنترنت. 

۸. التاريخ الرقمي :Date Digital‏ وهو التاريخ الذي تم من SHE‏ بناء الوسيط عبر 
الشبكة وإتاحته للمستفيدين. 

4. النوع ‘Type‏ ويقصد به نوع أو طبيعة المحتوى. 

٠١‏ . الصيغة 701:24: وقد تتضمن نوع الأجهزة أو البرامج أو الوسائط المختلفة اللازمة 
لعرض الوسيط الإلكتروني على المستفيدين. 

١١‏ . مواصفات الرقمنة Digitization specification‏ ويشمل هذا العنصر المواصفات 
الخاصة بالأجهزة والبرامج وجيع العناصر الفنية المرتبطة بإنتاج الوسيط حيث قد 
تكون مفيدة في عملية الصيانة الرقمية الخاصة بالوسيط كما تفيد في التعرف على 
الأدوات المختلفة التي يتم من خلاها إنتاج عناصر الوسيط. 

Y Y‏ . معرف المصدر Gis :Resource Identifier‏ هذا العنصر إلى تعريف الوسيط ضمن 
أنظمة تعريف رسمية كا هو ا حال في الكتب Mee‏ فهي تابعة لنظام ISSN‏ الدولي أو 
ISBN‏ 

MY‏ . المصدر :Source‏ إشارة إلى المصادر التي يتم الاعتماد عليها لإنشاء وتصميم الوسيط 
الإلكتروي. 

V£‏ اللغة Language‏ : تشير إلى اللغة المستخدمة بداخل مقرر إلكتروني مغلا. 

Yo‏ العلاقة 2613308: تشير إلى مرجع آخر قد يكون مرتبطًا أو ذا علاقة بالوسيط الحالي 
أو موضوعاته. 


ve 
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. التغطية ‘Coverage‏ ويقصد با المدى أو المجال الذي يغطيه الوسيط وقد تتضمن 
المكان. all aU JE‏ الموضوع. 
١‏ . الحقرق ‘Rights‏ وهي خاصة بحقوق الملكية الفكرية للوسيط. 
YA‏ المؤسسة المساهمة Contributing institution‏ ,535% من Ue‏ الإشارة إلى مؤسسة 
قد أسهمت في إنتاج أو تبني أو نشر الوسيط الإلكتروني حتى يصل في صورته النهائية. 
وبالإضافة إلى ما سبق اتجهت عديد من الاتحادات والمؤسسات العالمية إلى الاهتهام 
بوضع معايير الوصول/ الإتاحة المختلفة التي يجب الالتزام بها عبر الإنترنت وكان من بينها 
بل وأهمهما على الإطلاق " مبادرة إتاحة الويب "Web Accessibility Initiative (WAI)‏ 
والتي تعد مرجمًا أساسيًا لكل معايير الإتاحة على مستوى YL‏ هذا بالإضافة إلى " اتحاد 
التعلم العالمي "IMS Global Leaming Consortium‏ . و"المركز الوطني للوسائل 
سهلة الوصول "The National Center OF Accessible Media‏ هذا بالإضافة LA,‏ 
إلى معايير " 508 الأمريكية 508 "Section‏ والتي تم وضعها ني ضوء دراسة شاملة عن 
إعاقات المواطنين الأمريكيين» وتلزم تلك المعايير أي مؤسسة أمريكية تنشر عبر الإنترنت 
للمواطنين الأمريكيين الالتزام بتلك المعايير. 
dy‏ ضوء المبادرات والمعايير السابقة تشكلت معظم الإرشادات والتوجيهات 
الخاصة بمعايير الإتاحة للبرامج الإلكترونية عبر الإنترنت وقد استند معظمها على مبادرة 
Web Accessibility Initiative (WAI)‏ والتابعة لاتحاد الويب العالمي World Wide‏ 
Web Consortium (W3C).‏ 


وفضلا عن المبادرات والاتجاهات العالمية فقد كانت هناك عديد من الأدبيات 
والدراسات العلمية التي اهتمت بتحديد معايير الجودة لبرامج التعليم الإلكتروني التي 
يتم تقديمها من خلال أنظمة متنوعة عبر الإنترنت كالمقررات الإلكترونية» وقد قام المؤلف 
بالاطلاع على عديد من هذه الأدبيات حتى يستطيع المؤلف تحديد المجالات والمعايير 
الرئيسية لبناء النظم الإلكترونية التي عبتم بتقديم برامج تعليمية إلكترونية. 
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Gy‏ صدد الحديث عن الأدبيات التي اهتمت بمعايير النظم الإلكترونية عبر 
الإنترنت أشارت " 2005 "Kentucky University Western,‏ إلى المعايير الخاصة 
بالهدف والفئة المستهدفة من النظام الإلكتروي؛ وركزت " A. Jenkins & B. Roben,‏ 
2" في celo»‏ التي اهتمت بتقويم بعض الأنظمة الإلكترونية عبر SAY‏ على 
معايير محتوى تلك الأنظمة» حيث يجب أن يلتزم المحتوى بمعايير التحرير العالمية: وأن 
ينظم جيدًا. كما يجب أن يكون المحتوى مثيرًا ele SU‏ وتربويًاء ويستكشف الموضوعات 
التربوية بعمق» ويجب أن تكون المعلومات كافية للمستخدمين حتى يشعروا mel‏ 
يتعلمون من خبراء. 

واتجه "2000 "D. Warlick,‏ نحو تحديد معايير المصداقية من خلال ثلاثة اعتبارات 
مهمة لتقييم الأنظمة الإلكترونية عبر الإنترنت: 


.١‏ الثقة :Reliability‏ ثقة المعلومات ني Gel‏ الأحيان مرتبطة بصواب ال معلومات 
pedo ge gll‏ الإنترنت. وعلى أية حال فالقضية معقدة بعوامل الزمن والقيود الأخرى 
والتي يمكن أن تقدم معلومات غير موثوقة؛ لذا فإنه يجب نشر تواريخ التحديث 
ووسائل الاتصال بالمؤلف والمراجعة المستمرة لنمحترى. 

. المصداقية ‘Credibility‏ ترجع المصداقية إلى (مصدر) eo shall‏ لذا يجب أن تكون 
هناك معلومات مختلفة ترجع أو تشير إلى المؤسسة المسثولة عن النظام الإلكتروني لبيان 

و تع أو تح - 


مصداقية تلك المزسسة. 


4 


الغرض والمنظور Perspective & Purpose‏ وهي ترجع أو تشير إلى التحيز. ماذا 
ينشر المؤلف؟ ولماذا يقدم المؤلف المحتوى على نحو معين أو من زاوية معينة؟. 

واهتمت " 2004 University of Victoria,‏ " بمعايير واجهات التفاعل للأنظمة 
الإلكترونية» واتجهت" 2005 ,0.038" نحو معايير الصيانة حيث تشدد على ضرورة منع 
وتصحيح الأخطاء التي تحدث بالنظام الإلكتروني وإذا وجدت أخطاء لابد من معالجتها 
سريعًا حتى لا تؤدى إلى Gl pail‏ المستخدم عن النظام الإالكتروني. 
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واهتمت " 2003 "U.S. Department of Health & Human Services‏ بتحديد 


معايير واجهات التفاعل وكذلك معايير سهولة الاستخدام Usability‏ حيث ترى أن 
سهولة الاستخدام تتضمن مجموعة من العوامل: 


سهولة التعلم :Ease OF Learning‏ كيف يمكن للمستخدم الذي é‏ ير واجهة 
التفاعل من قبل أن يتعلمها بسرعة وبصورة جيدة وبما فيه الكفاية حتى يستطيع أن 
ينجز المهام الأساسية. 


. كفاءة الاستخدام ‘Efficiency OF Use‏ عندما يستخدم المتعلم النظام الإلكتروني 


كيف يمكنه بسرعة أن يجربه وأن ينجز المهام التي بداخله. 

القدرة على :Memorability Sis!‏ إذا استخدم النظام الإلكتروني من قبل هل 
بالإمكان أن يتذكر بما فيه الكفاية كيف يستخدمه عمليًا في المرة القادمة أم أنه يجب 
أن يتعلم من جديد. 


. تكرار الأخطاء وخطورتها :Error Frequency and Serenity‏ ني أغلب الأحيان 


يرتكب المستخدمون بعض الأخطاء أثناء استخدام النظام وتكمن سهولة الاستخدام 
في كيفية استفادة المستخدم من هذه الأخطاء. 


. الرضاء الشخصى :Subjective Satisfaction‏ ما Gall‏ الذي يحب به المستخدم 


النظام الإلكتروني أو يكون مفتونًا به. 


وذهبت دراسة "2006 "Erping Zhu,‏ نحو تحديد معايير توظيف الأنشطة 


أ 


التعليمية عبر الإنترنت. Gy‏ هذا الصدد أيضًا كانت دراسة "California Commission‏ 
on Teacher Credentialing, 1997"‏ التي اهتمت بمعايير الإستراتيجيات التعليمية. 


بناء على الطرح السابق اتجه المؤلف نحو تحديد المستويات المعيارية الخاصة ببناء 


النظم الإلكترونية التعليمية عبر الإنترنت ومنها على سبيل المثال المقررات الإلكترونية 
وقد تمت صياغة المستويات المعيارية في شكل متدرج يبدأ بالمجالات مرورًا با معايير وانتهاءً 
بالمؤشرات كما يلي: 
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.١‏ المجالات Domains‏ الجوانب الكبرى التي تتضمنها النظم الإلكترونية التعليمية 
عبر الإنترنت. 

.Y‏ المعايير 5+280854:عبارات تشير إلى الحد الأدنى من المواصفات المطلوب تحقيقها 
لتطوير نظام إلكتروني تعليمي» ويعتبر هذا الحد الأدنى هو أقل المواصفات الواجب 
توافرها لدى النظام الإلكتروني» كي يلحق بالمستوى LEW‏ ولكي يؤدي وظيفته في 
العملية التعليمية» وتحدد المعايير المخرجات المرغوبة» متمثلة فيم ينبغي أن يقوم به 

.Y‏ المؤشرات Indicators‏ عبارات تصف الأداء المتوقع من النظام التعليمي الإلكتروني» 
وتتصف صياغتها بأنها أكثر تحديدًا وأكثر إجرائية. 

Jey‏ ضوء التخطيط الميكليالسابق استطاع المؤلف تحديد )0 die C‏ رئيسي لمعايير 
الأنظمة التعليمية الإلكترونية عبر الإنترنت كما يلي: 


.١‏ المجال الأول: أهداف ومحتوى النظام الإلكتروني :Propose& Content‏ ويبتم هذا 
| المجال بتحديد معايير ا هدف من الأنظمة الإلكترونية حتى يستطيع أن يحقق النظام 
c‏ إيجابية في ضوء أهداف تم تحديدها مسبقًاء وحتى يمكنه مقابلة احتياجات الفئة 
agen!‏ وبالتالي صياغة المحتوى المقدم من خلال النظام الإلكتروني فالسمة الأكثر 
أهمية لأي نظام إلكتروني هي المحتوى» سواء كان ذلك المحتوى نصيًا أو بصريّاء لذا 
يبتم هذا المجال بكيفية تحديد المحتوى» وتنظيمه» وكتابته. 

Jill. Y‏ الثاني: المصداقية :Credibility‏ تعني مصداقية النظام الإلكتروني الأفراد أو 
الأشخاص الموثوقين أو المقبولين وتعني كذلك المعلومات الموثوقة والمقبولة. ويوجد 
مكونان رئيسيان للمصداقية: المكون الأول هو الجدارة بالثقة والاعتهاد وهو عنصر 
رئيسي في حساب المصداقية ومرتبط بعدم التحيز والمبادئ الأخلاقية» والمكون الثاني هو 
الخبرة ويشير إلى الصفات والقدرات الإيجابية المناحة في مسئولى النظام الإلكتروني. 


*. المجال الثالث: واجهات التفاعل Interface‏ : مجال تصميم واجهة التفاعل من المحاور 
التي ها أبعاد فرعية متعددة تشترك جميعها في تصميم واجهة النظم الإلكترونية حيث 
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تختص عملية التصميم بالقيام بعدد متشعب من المهام التي من خلاها تحاول أن 
eu‏ بالمظهر والشكل النهائي لواجهات التفاعل الخاصة بالنظام التي يتفاعل معها 
المستخدم؛ ومن تلك الأبعاد الصفحة الرئيسية» تخطيط الصفحةء أشرطة لتمرير 
القوائم» الإبحارء ... والتي تشكل في مجملها مدخلا قويًا نحو تحقيق رسالة النظام 
الإلكتروني. 

. المجال الرابع: البرامج ‘Softwares‏ يبتم هذا المجال بمواصفات متصفحات النظام 
الإلكتروني والبرامج المساعدة التي يمكن استخدامها داخل النظام الإلكتروني. 

. المجال الخامس: البحث exe ‘Searching‏ هذا المجال بمواصفات وآليات محركات 
البحث داخل النظام الإلكتروني سواء كانت حركات بحث نصية أو مصورة. 

. المجال السادس: سهولة الاستخدام :Usabality‏ تعنى سهولة الاستخدام قدرة 
المستخدم على استخدام النظام الإلكتروني» والدخول «deus ol pe di‏ والنظام 
الإلكتروني سهل الاستخدام يسمح باستغلال محتوى النظام نفسه بسهولة دون أي 
عوائق. 

. المجال السابع: إدارة الحقوق ‘Right Management‏ يبتم هذا المجال بالتأكيد على 
أن النظام الإلكتروني لابد وأن تتم إدارته بحيث يحترم المسائل القانونية مثل حقوق 
الملكية الفكرية Intellectual Property Rights‏ وا لخصوصية الشخصية oly‏ يذكر 
بوضوح الشروط والأوضاع التي يتبعها النظام ومحتوياته عند الاستخدام. 

. المجال الثامن: البيانات الواصفة :Metdata‏ يبتم هذا المجال بتحديد آليات توظيف 
البيانات الواصفة من خلال تسهيلها عمليات الوصول والبحث عن المحتويات 
الرقمية وتقديم معلومات شاملة وكاملة عن المحتويات المختلفة بالنظام. 

. المجال التاسع: قابلية التشغيل المتبادل بين النظم Interoperability‏ : يركز هذا المجال 
على ما هو أكثر من عمل النظام الإلكتروني بطريقة فردية وذلك GY‏ يتناول كيفية 


: 


.ahlahll CH ns ca : مطالعة عتعة‎ ۷ able 2 sco اذكرب‎ v 1 


التفاعل مع النظم الإلكترونية الأخرى ومع الكيانات الأخرى مثل بوابات المعلومات 
والتي تحتل مكانه في هرم المعلوماتي» والتركيز هنا يكون على المعايير الموحدة: التي 
تهدف إلى استخدام تكنولوجيا وتقنيات موحدة إلى جانب نماذج معلومات وواجهات 
موحدة» فإن ذلك يسهل التفاعل وقابلية التشغيل المتبادل مع النظم الإلكترونية 
والكيانات الأخرى على شبكة الإنترنت. 


. المجال العاشر: سهولة الوصول Accessibility‏ الوصول أو الإتاحة تشير إلى 
الدرجة التي يمكن أن يدخل بها كل المستخدمين إلى النظام بها في ذلك المستخدمين 
ذوي الإعاقات والذين يستخدمون تقنيات مساعدة » وعلى ذلك يبتم هذا المجال 
بمجموعة من المبادئ التي إذا تم الالتزام بها سيتم الترويج للوصول إلى النظام 
الإلكتروني لكل الأشخاص وبغض النظر عن الإعاقات. 

.١‏ المجال الحادي عشر: التفاعلية ‘Interactivity‏ يبتم هذا المجال بالمواصفات الخاصة 
بتوظيف أدوات التفاعل المتاحة بالنظم الإلكترونية» وكذلك تفعيل مقدار استجابة 
النظام للمستخدم وكذلك مقدار تحكم المستخدم بالنظام. 

. المجال الثاني عشر: الأنشطة التعليمية :Educational Activties‏ يبتم هذا المجال 
بتحديد مواصفات توظيف الأنشطة التعليمية الإلكترونية المختلفة داخل النظام 
التعليمي عبر الإنترنت. 

. المجال الثالث عشر: الإستراتيجيات التعليمية exc ‘Educational Strategy‏ هذا 
المجال بتحديد مواصفات توظيف الإستراتيجيات التعليمية الإلكترونية المختلفة 
داخل النظام التعليمي عبر الإنترنت. 
Ju.‏ الر ابع عشر: صيانة النظام الإلكتر وني :Maintenance‏ يبتم هذا المجال 
بمواصفات الصيانة الدورية للنظام الإلكتروني» وكيفية معالجة الأخطاء الوارد 
حدوثها بالنظام» وعدم تكرار حدوثها. 


Y 


Y 


٤ 


- 


Yo‏ المجال الخامس عشر: تمديد عمر النظام الإلكتروني ‘Maintenance‏ يبتم هذا المجال 
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بتحديد المواصفات willy‏ التي تضمن SUL!‏ على النظام Ga ANY‏ ومحتواه لمدة 

طويلة تضمن الحفاظ عليه مع تغير تقنيات النشر التي سوف يتم إتاحتها في المجال 

بالمستقبل. 

والحدول التالي يوضح مصفوفة المجالات والمعايير الخاصة بالمستويات المعيارية 
للنظم الإلكترونية التعليمية عبر الإنترنت. 


المعيار الأول: تحديد الخدف من النظام الإلكتروني. 
المعيار الثاني: تحديد محتوى النظام الإلكتروني. 
المعيار الثالث: تنظيم محتوى النظام الإلكتروني. 
المعيار الرابع: كتابة حتوى النظام الإلكترويٍ 
المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروني بالمصداقية في جميع مكوناقه. 


المجال الأول: 
أهداف ومحتوى 
النظام 


المعيار الأول: تنظيم الصفحة الرئيسية للنظام الإلكتروني. 
المعيار الثاني: تخطيط صفحات النظام الإلكتروني. 

المعيار الثالث: تنظيم رءوس وعناوين صفحات النظام. 

المعيار الرابع : تمرير وتقليب صفحات النظام الإلكتروني. 
5 المعيار الخامس: القوائم داخل النظام الإلكترون. 
Pun Ju‏ المعيار السادس: الإبحار داخل النظام الإلكتروني. 
واجهات التفاعل المعيار السابع: الوصلات داخل النظام الإلكتروني. 

المعيار الثامن: النهاذج داخل النظام الإلكتروني. 

المعيار التاسع: توظيف الألوان المستخدمة داخل النظام. 

المعيار العاشر: الوسائط المنعددة المستخدمة داخل النظام. 
المعيار الحادي عشر: الشكل العام لواجهة التفاعل. 


المجال الرابع: المعيار الأول: توظيف البرامج بفاعلية داخل النظام الإلكتروني. 
البرامج 
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المجال الخامس: المعيار الأو ل: توظيف نظم البحث النصية بفاعلية داخل النظام. 
البحث المعيار الثاني: توظيف نظم البحث المصورة بفاعلية داخل النظام. 


لمجال السادس: | المعيار الأول: تفعيل آليات سهولة الاستخدام Usabilty‏ في جميع 
سهولت الاستخدام مكونات النظام. 


Just‏ السابع: | المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروني بجميع حقوق وخصوصية 
إدارة الحقوق الآخرين. 
المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروني بتطبيق نماذج البيانات 
الو اصفة. 
المجال التاسع: | المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروني بتطبيق نظم التشغيل المتبادل 
التشغيل المتبادل بين النظم. 
المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروني بتطبيق آليات سهولة الوصول 
c‏ مكوناته. 
المعيار الأول: تركيز النظام على المستخدم بجميع مكوناته. 
المعيار Gt‏ استجابة النظام الإلكتروني لمتطلبات المستخدم. 
المعيار الثالث: تحكم المستخدم ني خيارات النظام الإلكتروني. 
المعيار الرابع: توظيف أدوات التفاعل بكفاءة داخل النظام. 
المجال الثاني عشر: أ المعيار الأول: توظيف الأنشطة التعليمية يكفاءة داخل النظام 
الأنشطة التعليمية الإلكتروني. 


المعيار الأول: توظيف الأنشطة التعليمية يكفاءة داخل النظام 
الإلكتروني. 
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المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروني بإجراء عمليات الصيانة 


لجميع مكوناته. 


لمجال الخامس | المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروني بتطبيق سياسات تمديد عمر 
عشر: تمديد عمر النظام الإلكتروني. 
النظام 





وسوف يتم استعراض المجالات الرئيسية والمعايير والمؤشرات الخاصة بكل عور 
على النحو التفصيلي التالي: 
ا لمجال الأول: أهداف ومحتوى النظام الإلكتروني :Propose& Content‏ 
المحيار الأول: تحديد الهدف من النظام الإلكتروني. 
المؤشرات 
0 يذكر النظام الإلكتروني رؤيته حول استخدام النظام. 
e‏ يذكر النظام الإلكتروني رسالته من استخدام النظام. 
e‏ يحدد النظام الإلكتروني ا هدف العام منه في الصفحة الرئيسية له. 
e‏ يذكر النظام الإلكتروني الأهداف الإجرائية الخاصة به. 
٠‏ يصيغ النظام الإلكتروني أهدافه بطريقة واضحة يسهل فهمها من قبل مستخدمي 
النظام. 
٠‏ يتجنب النظام الإلكتروني تعارض أهدافه مع بعضها البعض. 
. يصيغ النظام الإلكتروني أهدافه بطريقة à‏ تحدد الجوانب التي يتناوها ال هدف. 
e‏ يحدد النظام الإلكتروني الفئة المستهدفة منه في الصفحة الرئيسية له. 
٠‏ يتلاءم عنوان النظام الإلكتروني مع الهدف منه. 
e‏ تتفق أهداف النظام الإلكتروني مع أهداف الفثة المستهدفة. 
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المعيار الثاني: تحديد محتوى النظام الإلكتروني 
المؤشرات 

يرتبط محتوى النظام الإلكتروني بالأهداف المحددة للنظام. 
يجب أن يكون المحتوى واضحًا ومفهومًا. 
يراعى في النظام الإلكتروني صحة محتواه. 
يُكتب المحتوى الخاص بالنظام الإلكتروني من قبل خبير في المجال. 
يستكشف المحتوى الموضوعات التربوية بعمق. 
يتلاءم عمق المحتوى مع احتياجات المستخدم. 
يغطي المحتوى موضوع اهتمام النظام الإلكتروني بشكل كاف. 
يلتزم محتوى النظام الإلكتروني بمعايير التحرير العالمية. 
يراعي النظام الإلكتروني أن يكون المحتوى مثيرًا للاهتمام. 
يراعي النظام الإلكتروني التقديم المتوازن والموضوعي للمعلومات. 
يقدم المحتوى وجهات النظر المتعددة والخالية من أي تحيز. 
يراعي النظام الإلكتروني أن يكون المحتوى فريدًا وليس منسوخًا أو مكررًا. 
يراعي النظام الإلكتروني أن يكون محتواه مفتوحًا أمام مساهمات المستخدمين. 
يحتوي النظام الإلكتروني على معلومات أصلية وليست ثانوية. 
يحدث النظام الإلكتروني حتواه بصورة دورية. 
يشير النظام الإلكتروني إلى المحتوى الحديد بمؤشرات واضحة تلفت الانتباه. 
يقدم النظام الإلكتروني محتواه في صيغ متعددة مثل «PDF‏ 
يراعي النظام الإلكتروني الفروق الفردية بين المستخدمين . 
يحتوى النظام الإلكتروني على وصلات إلى محتوى إضافي عبر مواقع الشبكة. 
يتأكد النظام الإلكتروني من صلاحية المحتوى الإضاني عبر الوصلات. 
تتم مراجعة المحتوى الإضاني عبر الوصلات من قبل خبراء في المجال. 
يحتوي النظام الإلكتروني على متتبع للأثر يشير إلى تسلسل محتوى المستخدم. 
يراعي النظام الإلكتروني وجود وسيلة للبحث داخل المحتوى. 
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المعيار الثالث: تنظيم محتوى النظام الإلكتروني 
المؤشرات 

e‏ ثُرتب المحتويات المهمة في مستويات متدرجة من المهم SU‏ أهمية. 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني التعاقب النطقي للمعلومات داخل النظام. 
٠‏ يُعنون النظام الإلكتروني جميع موضوعاته بشكل صحيح. 
٠‏ تنظم كل صفحة بحيث تكون سهلة المسح (فرز العناوين) من قبل المستخدم. 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني وجود وسائل للقفز داخل الصفحات ذات المحتوى الكبير. 
٠‏ يوفر النظام الإلكتروني وصلة تعود بالمستخدم إلى الصفحة الرئيسية للنظام مباشرة . 
٠‏ يحتوي النظام الإلكتروني على خريطة بجميع محتوياته. 
© يزود النظام الإلكتروني صفحاته بالمحتوى المطلوب فقط من قبل المستخدم. 
٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني الألوان لمساعدة المستخدم على فهم المجموعات المشتركة. 
e‏ يصمم النظام الإلكتروني المعلومات الكمية باستخدام الرسوم والجداول. 
٠‏ يعرض النظام الإلكتروني محتواه بصورة توضح التكامل في جميع أجزائه. 
۰ يستخدم النظام الإلكتروني معجم مصطلحات Glossary‏ . 
٠‏ يعرض النظام الإلكتروني عحتواه بطريقة تثير تفكير المستخدم. 
e‏ يتبنى النظام Qa S‏ نظريات تربوية صحيحة في عرض المحتوى. 

المعيار الرابع: كتابت محتوى النظام الإلكتروني 

المؤشرات 

. يتجنب النظام الإلكتروني استخدام مختصرات غريبة أو غير معروفة‎ ٠ 
يعرض النظام الإلكتروني الكليات الكاملة بدلا من المختصرات قدر الإمكان.‎ e 
يتجنب النظام الإلكتروني العامية إن لم تكن مقصودة.‎ e 
يتجنب النظام الإلكتروني الأخطاء اللغوية.‎ ٠ 
يراجع النظام الإلكتروني المحتوى من قبل اختصاصي في اللغة المستخدمة.‎ e 
يستخدم النظام الإلكتروني الكلمات التي كثيرًا ما تسمع وترى (المألوفة).‎ ٠ 
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© يستخدم النظام الإلكتروني الأحرف الصغيرة بدلا من الأحرف الكبيرة عند عرض 
النص النثرى. 
٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني الجمل المبنية للمعلوم بدلا من الجمل المبنية للمجهول. 
٠‏ يكتب النظام الإلكتروني تعليهاته في جمل توكيدية. 
. يقلل النظام الإلكتروني عدد الكلمات في الجمل وعدد الجمل في الفقرات. 
٠.‏ يستخدم النظام الإلكتروني المفاهيم والمصطلحات بشكل موحد داخل المحتوى. 
ا مجال الثاني: مصداقية النظام الإلكتروني :The Credibility‏ 


المعيار الاول: التزام النظام الإلكتروني بالمصداقيت 4 جميع مكوناته. 
المؤشرات 
٠‏ يظهر اسم النظام الإلكتروني على شريط العنوان الخاص بالمتصفح. 
٠‏ يظهر الجزء النشط في النظام الإلكتروني على شريط عنوان المتصفح. 
٠‏ يعرض اسم النظام الإلكتروني بوضوح وبشكل بارز على الصفحة الرئيسية للنظام. 
e‏ يدل اسم النظام الإلكتروني على ال هدف من النظام وطبيعته. 
٠‏ يدل عنوان المحدد العام لموارد الموقع URL‏ على الهدف من النظام الإلكتروني. 
© يوجد بيان لرؤية النظام الإلكتروني ورسالته. 
e‏ تظهر رسالة النظام الإلكتروني على الصفحة الأمامية له. 
e‏ يشير النظام الإلكتروني إلى رسالته بعدة لغات. 
٠‏ يظهر اسم المؤسسة المسثولة عن النظام الإلكتروني بشكل واضح . 
٠‏ يتضح عامل الخبرة في المنظمة وف المحتوى والخدمات التي تقدمها. 
٠‏ يشير النظام الإلكتروني إلى الأفراد المساندين والمدعمين له. 
٠‏ يشير النظام الإلكترون إلى أوراق اعتماد الباحثين وسيرتهم الذاتية. 
٠‏ يتيح النظام الإلكتروني وصلات مباشرة إلى الصفحات الشخصية لمؤلفي النظام. 
٠‏ يمتلك النظام الإلكتروني نسخة متكاملة من المقالات التي يتم عرضها بالنظام. 
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يعرض النظام الإلكتروني قائمة بأسماء المستخدمين المشهورين الذين قاموا بزيارته. 
يوفر النظام الإلكتروني طرقًا سهلة ومتنوعة للاتصال بمستوليه. 
يزود النظام الإلكتروني رقم هاتف للاتصال. 
يزود النظام الإلكتروني عنوان بريد إلكتروني يمكن الاتصال من خلاله. 
يعرض النظام الإلكتروني عنوانه الحقيقي في البيئة الواقعية . 
de‏ النظام الإلكتروني حتواه بصورة مستمرة. 
يشير النظام الإلكتروني إلى آخر موعد للتحديث. 
يشير النظام الإلكتروني بوضوح إلى المعلومات الجديدة التي تم تحديثها. 
يشير النظام الإلكتروني إلى الأماكن الجديدة التي تم نقل المحتوى إليها. 
يتجنب النظام الإلكتروني استخدام المحتوى الترويحي بصورة مفرطة. 
يزود النظام الإلكتروني زائريه بالردود والاستجابات السريعة. 
يوفر النظام الإلكتروني مجموعة من الأدوات التي تتيع للمستخدمين التعبير عن 
آرائهم. 
يعرض النظام الإلكتروني آراء ومقترحات المستخدمين مهما كانت درجة نقدها. 
يراعي النظام الإلكتروني سلامة جميع وصلاته الداخلية والخارجية. 
يرتبط النظام الإلكتروني بمواقع ومتاحف أخرى مقبولة المحتوى. 
out‏ النظام الإلكتروني ما إذا كان المستخدم قد زاره من قبل آم لا. 
يرسل النظام الإلكتروني لزائريه رسائل البريد الإلكترونية المؤكدة للاشتراك بالنظام. 
يتيح النظام الإلكتروني إمكانية طباعة أي صفحة من صفحاته. 
ا مجال الثالث: واجهات تضاعل النظام الإلكتروني Design Interface‏ 
المعيار الأول: تنظيم الصفحة الرئيسية Home Page‏ للنظام الإلكتروني. 
المؤشرات 
يذكر النظام الإلكتروني هدفه الرئيسي على الصفحة الرئيسية له. 


RE 
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٠‏ تقدم الصفحة الرئيسية كل الخيارات الأساسية لباقي صفحات النظام. 

٠‏ يحتوي النظام الإلكتروني على وصلة للصفحة الرئيسية بجميع صفحات النظام. 

٠‏ يعلن النظام الإلكتروني عن التغيرات الرئيسية به على الصفحة الرئيسية. 

٠‏ يراعي النظام الإلكتروني أن تكون كمية النص النثري محدودة بصفحته الرئيسية. 

٠‏ يتجنب النظام الإلكتروني إجراء أي عملية تمرير scrolling‏ لصفحته الرئيسية. 

e‏ يميز النظام الإلكتروني صفحته الرئيسية عن باقي صفحات النظام. 

٠‏ تتيح الصفحة الرئيسية إمكانية تخطي عروض الوسائل المتعددة. 

٠‏ تحتوي الصفحة الرئيسية على رسالة ترحيب بالمستخدم الجديد. 

٠‏ يعرض النظام أزرار الصفحة الرئيسية بالشكل الذي يجعلها تدرك كوصلات وليست 
رسومات. 

المعيار الثاني: تخطيط صفحات Page Lay Out‏ النظام الإلكتروني. 
المؤشرات 

٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني الصفحات الطويلة في القراءة المستمرة أو الصفحات التي 
ها نظير ورقي أو صفحة الأسئلة المتكررة فقط. 

٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني الصفحات القصيرة للصفحات الرئيسية وصفحات 
الإيحار. 

.Frames يتجنب النظام الإلكتروني استخدام الإطارات عبر الصفحات‎ ٠ 

e‏ ترتب المعلومات على الصفحات حسب أهميتها الأهم فالأقل أهمية. 

يضع النظام الإلكتروني المعلومات الأكثر أهمية في متتصف قمة الصفحة The Top‏ 

.Center 

يراعي النظام الإلكتروني وضع المواد القابلة للنقر Clickable‏ في Jol‏ الصفحة. 

ميكل النظام الإلكتروني الصفحات بها يسمح بتجليل محتوياتها دون الحاجة للانتقال 

إلى صفحة أخرى. 

sly ©‏ النظام الإلكتروني إتاحة كمية من الفضاء الأبيض Wight space‏ (بدون 
رسومات Gai‏ ...) على الصفحات التي تستخدم للبحث. 
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. يرتب النظام Gy ANY!‏ عناصر الصفحة بصريًا إما بشكل عمودي أو أفقي. 
. يثبت النظام الإلكتروني عملية الترتيب السابقة في جميع صفحات النظام. 
+ يتأكد النظام الإلكتروني من أن موقع العناوين وعناصر الصفحة لا يخلق الوهم 
للمستخدم بأنه وصل لقمة الصفحة أو Ge‏ على الرغم من أنه ليس كذلك. 
المعيار الثالث: تنظيم رءوس وعناوين 2111165 Heading‏ صفحات النظام 
الإلكتروني. 
المؤشرات 
٠‏ تعكس عناوين النظام Gy ASI‏ المعلومات والمواد المحتواة بداخلها. 
e‏ يتجنب النظام الإلكتروني العناوين التي تؤدى إلى فجوة بين ما يتوقعه المستخدم وما 
n‏ 
٠‏ يتأكد النظام الإلكتروني من وضوح رءوس الجداول ودقتها. 
٠‏ تستخدم العناوين الوصفية بشكل تحرري دون تقييد في كافة أنحاء النظام الإلكتروني. 
٠‏ يوجد لكل صفحة عنوان وصفي فريد. 
٠‏ يميز النظام الإلكتروني المواد الميمة بشكل بصري بارز إذا كانت تتطلب انتباه 
المستخدم. 
٠‏ يتجنب النظام الإلكتروني الإفراط في استخدام العناوين الفرعية والرأسية. 
* تستخدم رءوس العناوين في صيغة Html‏ ملاءمة من HI‏ حتى 117. 


المعيار الرابع: تمرير وتقليب Scrolling and Paging‏ صفحات النظام 


الإلكتروني. 
المؤشرات 
. يستخدم النظام الإلكتروني تخطيط صفحة يحد من حاجة المستخدم لتحريك الصفحات 
أفقيًا. 


. يستخدم النظام الإلكترونيٍ الصفحات الطويلة التي يتم تحريكها Scrolling‏ عندمايكون 
المستخدم يقرأ للفهم وحتى لا يحدث انقطاع عندما ينتقل من صفحة إلى أخرى. 
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* يراعي النظام الإلكتروني الانتقال من صفحة إلى أخرى بدلا من التمرير Scrolling‏ إذا 
كانت استجابة النظام للمستخدمين سريعة. 

٠‏ يقسم النظام الإلكتروني المعلرمات إلى أجزاء صغيرة في صفحات صغيرة بدلا من 
التحريك الذي قد يكون مملا للمستخدم. 

٠‏ يبرز النظام الإلكتروني العناوين الرئيسية JS‏ صفحة حتى يتمكن المستخدم الذي 
يحرك بسرعة من إدراك العناوين الرئيسية لكل صفحة. 


المعيار الخامس: القوائم Lists‏ داخل النظام الإلكتروني. 


المؤشرات 
٠‏ ترتب القوائم ترتيبًا منطقيًا plat‏ سهلة الاستخدام. 
e‏ ترتب القوائم ترتيبًا أبجديًا أو عدديًا إذا لم يكن هناك ما يتطلب ترتيبًا معيئًاء 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني أن يكون لكل قائمة عنوان وصفي. 
. يراعي النظام الإلكتروني أن تكون القائمة سهلة المسح باستخدام العناوين ذات المغزى 
وألوان الخلفيةء الحدود. الفراغات البيضاء ... 
٠‏ تبدأ القوائم المعدودة بالرقم (1) وليس الرقم صفر. 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني وضع le pat‏ القائمة الأكثر أهمية بالقمة. 
٠‏ تستخدم الأحرف الكبيرة لأول حرف لأول كلمة في مجموعات القائمة. 
٠‏ تعرض السلاسل ذات العلاقات المرتبطة في قوائم عمودية بدلا من عرضها كعنصر 
مستمر أو في قوائم أفقية. 
٠‏ تستخدم القوائم المنقوطة عندما تكون مجموعة القائمة متساوية في القيمة أو المنزلة. 
المعيار السادس: الإبحار Navigation‏ داخل النظام الإلكتروني. 
المؤشرات 
٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني نظامًا EU‏ للإبحار في BIS‏ أنحائه. 
. يراعي النظام الإلكتروني أن يكون مخطط الإبحار سهل الفهم. 
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يراعي النظام الإلكتروني الوصول إلى كل صفحة من صفحاته في نقرتين . 
يراعي النظام الإلكتروني الوصول إلى كل قسم رئيسي بالنظام في نقرة واحدة. 
يحتري النظام الإلكتروني على خريطة Sitemap‏ بجميع محتوياته. 
النظام. 
تحتري صفحات النظام الإلكتروني الطويلة قائمة بالمحتويات List OF Content‏ 
تكون عبارة عن وصلات links‏ تأخذ المستخدم للمحتوى المطابق في آخر الصفحة. 
يميز النظام الإلكتروني بين عناصر الإبحار بشكل واضح. 
يثبت النظام الإلكتروني الأماكن الخاصة بعناصر الإبحار في كل صفحة. 
تصف الكلمات المتواجدة على أزرار الإبحار ما سوف تؤدي إليه هذه الأزرار. 
يراعي النظام الإلكتروني أن تكون أزرار الإبحار في أعلى صفحات النظام. 
يتأكد النظام الإلكتروني من أن عناصر الإبحار قابلة للنقر Clickable‏ 
تستخدم القوائم المنسلسلة لتبسيط تحريك المهام إلى الأمام. 
يستخدم الإبحار الآني Simultaneous‏ بالصفحات التي تحتوى على إطارين: إحدهما 
لإدخال متغيرات والثاني لإظهار النتائج الفورية. 
يتجنب النظام الإلكتروني احتواءه صفحات بدون أي نظام للإبحار. 
يحتوي النظام الإلكتروني على شارح (باستخدام خاصية (alt‏ يوضح للمستخدم ما 
يؤدي إليه عنصر الإبحار 

المعيار السابع: الوصلات Sknil‏ داخل النظام الإلكتروني. 

المؤشرات 

يتجنب النظام الإلكتروني وجود وصلات مكسورة ضمن وصلاته. 
c‏ النظام Gy ANY‏ وصلاته الخارجية في صفحة جديدة خارج صفحات النظام. 
يشير النظام الإلكتروني بوضوح للمستخدمين إلى الوصلات القابلة للنقر. 
يتجنب النظام الإلكتروني إعطاء خصائص إلى المواد غير القابلة للنقر تشير إلى Gl‏ قابلة 


BE—- 


C32 # 1111.11‏ برعرة صافة V‏ مطالفة عتعة : as‏ عہرش etal‏ 


٠‏ يراعي النظام Gr ANY!‏ استخدام وصلات النقر jail Text Links‏ من وصلات 
الصور Image Links‏ 

٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني عناوين ومفاهيم Old‏ مغزى يمكن تمييزها وإدراكها 
بسهولة من قبل المستخدمين. 

٠‏ يراعي النظام الإلكتروني اتساق الوصلة النصية Text Links‏ مع عنوان أو رأس صفحة 
الهدف. 

asl الوصلات المضمنة داخل‎ fol يستخدم النظام الإلكتروني بطاقات شارحة‎ ٠ 
لتصف بدقة وجهة الوصلة.‎ 

٠‏ يكرر النظام الإلكتروني بعض وصلاته للمحتوى ذي الأهمية. 

٠‏ يزود النظام الإلكتروني وصلات إلى المعلومات المساعدة التي قد تمنح وصمًا أو تعريفًا 

مثل وصلات القاموس. 

يراعي النظام الإلكتروني طول الوصلة النصية بها يكفى حتى تكون مفهومة وقصرها با 

يكفي لتقليل دورانها Warping‏ للسطر التالي. 

٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني الألوان لتمييز الورصلات التي تمت زيارتها من قبل 
المستخدم. 

e‏ يزود النظام الإلكتروني وصلات إلى مواقع خارجية ذات علاقة بالمحتوى. 

Mouse أفضل من المرور بالماوس‎ Clicking يستخدم النظام الإلكتروني النقر بالفأرة‎ ٠ 
لتقليل نسبة الأخطاء في الاختيار من القوائم.‎ 6 

٠‏ يراعي النظام الإلكتروني في الصور القابلة للنقر أن تكون كل الصور قابلة للنقر أو أن 
تكون الأقسام القابلة للنقر واضحة. 


المعيار الثامن: النماذج Forms‏ داخل النظام الإلكتروني. 
المؤشرات 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني أن يظهر النص المتعلق بكل حقل قبل الحقل . 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني في صناديق الاختيار Check Box‏ أن يظهر النص بعدها. 
. يراعي النظام الإلكترون التتابع الملائم للحقول. 
f‏ —- 
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يراعي النظام الإلكتروني إمكانية JU I‏ بمفتاح Tabe‏ بين الحقول. 

يميز النظام الإلكتروني بوضوح بين حقول إدخال البيانات المطلوبة والاختيارية. 
يعتمد النظام الإلكتروني على الكمبيوتر في اكتشاف بعض الأخطاء التي يمكن أن 
ترتكب من قبل المستخدمين (مثال ذلك أخطاء التاريخ). 

يتجنب النظام الإلكتروني طلب المعلومات من المستخدم أكثر من مرة. 

يستخدم النظام الإلكتروني عناوين مرتبطة JS Associated Label‏ حقل من حقول 
إدخال البيانات. 

تشير عناوين الأزرار بوضوح إلى عمل تلك الأزرار. 

يثبت النظام الإلكتروني عناوين حقول إدخال البيانات إذا تكرر استخدامها عبر 
صفحات أخرى. 

يراعي النظام الإلكتروني كبر حقول إدخال البيانات e‏ فيه الكفاية لتوضيح كل البيانات 
المدخلة بدون تحريك أو تمرير Scrolling‏ . 

يراعي النظام Ga ANY!‏ عرض القيم الافتراضية Default Values‏ بصورة تلقائية حينما 
يكون من المحتمل أن يكون الاختيار الافتراضي هو الاختيار الذي سيتم تحديده. 
يستخدم النظام الإلكتروني زرين على الأقل عند استخدام أزرار «Check Box‏ 

يزود النظام الإلكتروني بعض الأزرار عندما يحتاج المستخدم إلى اختيار استجابة واحدة 
من قائمة مها عدة خيارات محددة. 

يصمم النظام الإلكتروني حقول إدخال البيانات بالطريقة التي تسمع للمستخدمين 
بإدخال البيانات بطريقة واحدة. 

يقسم النظام الإلكتروني مواد أو مجموعات البيانات الطويلة إلى أقسام صغيرة مثال 
ذلك (تاريخ الميلاد). 

Upper and Lower Case النظام الإلكتروني الحروف المرتفعة والمنخفضة‎ qe 
كمتكافئين لا فرق بينهها عندما يدخل المستخدم البيانات في الحقول المختلفة.‎ 

يضع النظام الإلكتروني مؤشر الفأرة (Cursor)‏ تلقائيًا في أول حقل للبيانات عند ظهور 
نموذج إدخال البيانات. 
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e‏ يضع النظام الإلكتروني معظم وحدات القياس المطلوبة بالحقل بدلا من أن يطلب من 
المستخدمين إدخاها مثال ذلك (أسماء الأقطار). 

٠‏ يتأكد النظام الإلكتروني من أن النقر مرتين على الوصلات لا يسبب نتائج مشوشة. 

٠‏ يعرض النظام الإلكتروني أكثر الخيارات المحتملة بالترتيب عند استخدام القوائم 
المنتوحة Open Lists‏ « حتى لا يضطر المستخدم إلى عمل Scrolling‏ كبير للوصول 
إلى الاختيار المحدد. 

٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني القواتم المفترحة You Open Lists‏ من القوائم المنزلقة 
Drop - Down‏ عند الاختيار بين أكثر من واحد. 

٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني بعض الإمكانيات التي تبرز وتميز الأزرار الأكثر استخدامًا 
.(Highlighting)‏ 

Shift يصمم النظام الإلكتروني حقول إدخال البيانات بحيث تقلل من استخدام مفتاح‎ ٠ 
-Key 

المعيار التاسع: الألوان Colors‏ المستخدمة داخل النظام الإلكتروني. 
المؤشرات 

٠‏ يوظف النظام الإلكتروني الألوان في جذب الانتباه وتركيز ela ME‏ للمستخدم. 

٠‏ يختار النظام الإلكتروني الألوان على أساس الهدف من استخدامها. 

٠‏ يتجنب النظام الإلكتروني تجاور الألوان التي يصعب تييزها. 

* يستخدم النظام الإلكتروني الألوان للتمييز بين المجموعات المختلفة باستخدام لون ميز 

© يستخدم النظام الإلكتروني اللون لتمييز العناوين بلون مختلف عن باقي النص. 

٠‏ يميز النظام الإلكتروني بين العناصر المختلفة باستخدام لون ميز لكل فئة. 

٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني الألوان في الربط بين العناصر المتشايبة باستخدام لون 
موحد طا. 

٠‏ يميز النظام الإلكتروي بعض الكلمات بلون محدد ليسهل عملية البحث عنها. 

All يستخدم النظام الإلكتروني الألوان الطبيعية المتعارف عليها والمنتشرة في‎ e 


Yé 3m 
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يستخدم النظام Gy AY!‏ الألوان BU‏ والمريحة للعين. 
يتجنب النظام الإلكتروني استخدام الألوان غير الضرورية في النص. 
يتجنب النظام الإلكتروني الألوان الصارخة التي تشتت الانتباه. 
يتجنب النظام الإلكتروني الألوان التي تسبب الزيخ اللوني. 
يراعي النظام Gy ATTY!‏ التباين اللوني بين الشكل والأرضية. 
المعيار العاشر: الوسائط المتعددة Multimedia‏ المستخدمت داخل النظام 
المؤشرات 
يراعي النظام الإلكتروني أن تكون النصوص المستخدمة به سهلة القراءة . 
يراعي النظام الإلكتروني وجود تباين بين لون النص والخلفية. 
يتجنب النظام الإلكتروني استخدام الأحرف الكبيرة -Long Upper Case‏ 
يتجنب النظام الإلكتروني استخدام النص المائل Italic text‏ 
يوحد النظام Gs ANY!‏ نوع الخطوط المستخدمة به. 
ينوع النظام الإلكتروني أحجام خطوطه تبعًا لأهداف Bode‏ 
يراعي النظام الإلكتروني أن يكون نصه التثري أسودًا على أرضية ذات تباين Jie‏ 
وخلفيات غير مزخرفة. 
يراعي النظام الإلكتروني ثبات تنسيق المجموعات المشتركة من صفحة إلى أخرى. 
يراعي النظام الإلكتروني ألا يقل حجم الخط عن 12 بنط. 
يستخدم النظام الإلكتروني أنواع الخطوط المألوفة. 
يغير النظام Gy AS‏ خصائص الخط للتأكيد على أهمية كل كلمة أو عبارة قصيرة 
.(Italic/Bold)‏ 
يجذب النظام الإلكتروني الانتباه إلى أجزاء معينة من صفحاته باستخدام ملائم من 
التحريك moving)‏ أو الأجسام المتحركة Animated Objects‏ . 
يترك النظام الإلكتروني مسافات منتظمة بين الفقرات وتكون أكبر من المسافة التي بين 
الأسطر. 
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يتجنب النظام الإلكتروني تمييز النص بأكثر من وسيلة تمييز بشكل متجاور. 

يستخدم النظام الإلكتروني الصور وثيقة الصلة بمحتواه والتي تحقق أهدافه. 

يتجنب النظام الإلكتروني ملء شاشته بصورة واحدة إذا كان هناك شاشة كاملة 
للمعلومات النصية. 

يراعي النظام الإلكتروني أن تكون الصور القابلة للنقر قابلة للفهم . 

يراعي النظام الإلكتروني أن يقترن نص وصفى بالصورة . 

يراعي النظام الإلكتروني ألا تبطئ الصور المستخدمة تحميل النظام. 

يستخدم النظام الإلكتروني الصور المصغرة التي يتم تكبيرها فيم| بعد عندما لا يكون من 
المهم رؤية الصورة بالحجم الكامل من أول مرة . 

يتجنب النظام الإلكتروني جعل الصور المهمة في شكل إعلانات أو زخارف. 

يقتصد النظام الإلكتروني في استخدام الخلفيات التي تكون على شكل صور. 

يضع النظام الإلكتروني شعاره على شكل صورة في مكان ثابت على كل صفحة. 
يستخدم النظام الإلكتروني الصور الطبيعية لتحقيق المزيد من الواقعية والإثارة. 
يتجنب النظام الإلكتروني الصور ذات الفلاتر الملونة أو الخدع ‏ لبصرية. 

يستخدم النظام الإلكتروني الصورًا ذات درجة وضوح مناسبة. 

يستخدم النظام Gy ANY!‏ مقاطع فيديو وثيقة الصلة بالمحتوى. 

يراعي النظام الإلكتروني تكامل مقاطع الفيديو مع باقي مكونات العرض القائم على 
استخدام الوسائل المتعددة. 

peg‏ مقاطع الفيديو للمستخدم خبرات مباشرة واقعية. 

يتجنب النظام الإلكتروني وجود حركات عشوائية غير مرغوب فيها في مقاطع 
الفيديو. 

يتجنب النظام الإلكتروني مقاطع الفيديو ذات التصوير من منظور غير مألوف. 
يتجنب النظام الإلكتروني استخدام الفلاتر اللونية لأا تغير من الدرجات الطبيعية 
للألوان. 

يعرض النظام الإلكتروني مقاطع الفيديو بسرعة مناسبة لعرض الأحداث. 
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Gel‏ النظام الإلكتروني تناسب أوزان مقاطع الفيديو» مع سرعة الإنترنت المستخدمة 
من قبل المستخدمين. 

يعرض النظام الإلكتروني مقاطع الفيديو عبر صفحات النظام بحيث لا تتعدى مساحة 
عرض المقطع مساحة شاشة واحدة من الصفحة. 

يتيح النظام الإلكتروني إمكانية تنزيل بعض مقاطع الفيديو الخاصة به. 

يستخدم النظام الإلكتروني رسومات متحركة وثيقة الصلة بالمحتوى. 

يتجنب النظام Gy AY!‏ المبالغة في إستخدام الألوان داخل الرسومات المتحركة إلا 
إذا تطلب الموضوع ذلك. 

يراعي النظام الإلكتروني ملاءمة نمط الرسومات المتحركة لطبيعة الموضوع. 

يعطي النظام الإلكتروني تفسيرًا تمهيديا للصور المتحركة قبل رؤيتها. 

يتيح النظام الإلكتروني إمكانية تخطي الرسومات المتحركة وعدم عرضها. 

يعرض النظام الإلكتروني الرسومات المتحركة بسرعة مناسبة لعرض الأحداث. 
يراعي النظام الإلكتروني تناسب أوزان الرسومات dS pall‏ مع سرعة الإنترنت 
المستخدمة من قبل المستخدمين. 

يعرض النظام الإلكتروني الرسومات المتحركة عبر صفحات النظام بحيث لا تتعدى 
مساحة عرض المقطع مساحة شاشة واحدة من الصفحة. 

يستخدم النظام الإلكتروني الرسومات الخطية وثيقة الصلة بالمحتوى. 

يراعي النظام الإلكتروني أن تكون جميع الرسومات والتكوينات الخطية مقروءة 
وواضحة المعالم. 

يراعي النظام الإلكتروني أن تزود الرسومات الخطية بالتعليقات اللفظية والعناوين 
والبيانات الكافية الواضحة. 

يتجنب النظام الإلكتروني في رسوماته الخطية التفاصيل غير الضرورية أو غير وثيقة 
الصلة بالمحتوى. 

يراعي النظام الإلكتروني في الرسومات والتكوينات الخطية توجيه العين في الاتجاه 
المطلوب عن طريق الأسهم. 
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يستخدم النظام الإلكتروني الصوت الذي يخدم ويحقق رسالة النظام. 

يتيح النظام الإلكتروني إمكانية التحكم في استخدام الصوت من عدمه أثناء التجول. 

يستخدم النظام الإلكتروني موسيقى هادئة إذا استخدمت أثناء تجول المستخدم. 

يراعي النظام الإلكتروني تشغيل pall‏ = دون الحاجة إلى برامج ملحقة يصعب 

الحصول عليها. 

يتجنب النظام الإلكتروني الازدواجية أو صدى الصوت. 

يراعي النظام الإلكتروني تكامل وتزامن التعليقات الصوتية مع المحتويات المختلفة. 
المعيار الحادى عشر: الشكل العام لواجهة التفاعل داخل النظام الإلكتروني. 

المؤشرات 

يراعي النظام الإلكتروني ok‏ التصميم من بداية النظام إلى ule‏ 

يستخدم النظام الإلكتروني عناصر التصميم المألوفة لدى المستخدم والمريحة له. 

يوظف النظام الإلكتروني الخطوط الأفقية والعمودية لتوجيه عين المستخدم لأماكن 

محددة. 

ينوع النظام الإلكتروني الجرافيك Texture‏ حسب !324 من النظام. 

يراعي النظام الإلكتروني تحقيق التوازن بين عناصر التصميم قدر الإمكان. 

يتجنب النظام الإلكتروني كثرة الاختيارات التي قد تؤدى إلى إرباك المستخدم. 

يستخدم النظام الإلكترو ني( الحجم.التداخل «atmospheric Jul «Overlapping‏ 

المنظور الخلفي (...clinear perspective‏ لإحداث الفضاء والعمق. 

يستخدم النظام الإلكتروني خاصية (Pop-up)‏ عند الرغبة في إضافة وتزويد معلومات 

يراعي النظام الإلكتروني تصميم واجهات التفاعل في ضوء أحجام الشاشة الأكثر 

انتشارًا لدى المستخدمين. 

يراعي النظام الإلكتروني سرعة اتصال المستخدمين بالشبكة للتأكد من قدراتهم على 

تحميل ملفات النظام. 

يوفر النظام الإلكتروني صفحات في صيغ يسهل طباعتها. 

VTA 33 
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ا مجال الرابع: البرامج Softwares‏ ا مستخدمتة بالنظام الإلكتروني: 
المعيار الأول: توظيف البرامج Softwares‏ بفاعليح داخل النظام الإلكتروني. 
المۆؤشرات 
e‏ يحافظ النظام الإلكتروني على قابليته للتصفح عبر المتصفحات المختلفة. 
. يراعي النظام الإلكتروني تنوع مستعرضات المستخدمين وتنوع خصائصها. 
٠‏ يحافظ النظام الإلكتروني على جميع وظائفه عبر ا متصفحات المختلفة. 
c 3 2‏ : 
e‏ يراعى النظام الإلكتروني أن يتم تصميمه مع أكثر أنظمة التشغيل Operating System‏ 
پراعي ale‏ - لعبميمة مخ J P dil‏ 
استخدامًا. 


© يوفر النظام الإلكتروني طريقة للحصول على البرامج المساعدة plug-ins‏ اللازمة 
Bsr? E‏ + جرامج 


٠‏ يراعي النظام الإلكترو وني أن تكون طرق الخصوا ل على البرامج المساعدة مجانية وليست 
ها أي تكلفة. 

٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني البرامج المساعدة التي تلبي حاجات المستخدم. 

٠‏ يراعي النظام الإلكتروني استخدام HTML. DHTML‏ أو آلية أخرى تقدم خدمة 
تزويد مشغلات لبعض الأصوات ومقاطع الفيديو... والخدمات التي تغني عن 


استخدام بعض البر امج المساعدة. 
ا مجال الخامس: البحث Searching‏ بالنظام الإلكتروني: 


المعيار الأول: توظيف نظم البحث Text Sarching Asai!‏ بفاعلية داخل 
النظام الإلكتروني. 
المؤشرات 
٠‏ يزود النظام الإلكتروني خيارًا للبحث على كل صفحة من صفحاته. 
٠‏ يحتوي النظام الإلكتروني على حرك بحث خاص به. 
e‏ النظام الإلكتروني إمكانية البحث عن المحتوى النصي باستخدام المحركات العالمية 
دون مغادرة النظام. 
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يتأكد النظام الإلكتروني من مطابقة نتائج البحث لاحتياجات المستخدم. 

ينظم النظام الإلكتروني محركه بحيث يلائم المستخدم الذي يدخل كلمة دليلية واحدة 
أو اثنين على الأكثر. 

يعالج النظام الإلكتروني مدخلات كلمات المستخدم الدليلية key words‏ كمتكافئين 
سواء كانت حروفا كبيرة أو صغيرة. 

يصمم النظام الإلكتروني حركاته لتبحث داخل النظام بالكامل أو تتصل بشكل واضح 
بجزء النظام الذي سيبحث عنه. 

ينوع النظام الإلكتروني من كلماته الدليلية واضعًا في اعتباره أن مصطلحات المستخدم 
ليست نفس مصطلحات المصمم . 

يراعي النظام الإلكتروني إدراك المستخدمين لكل الأنواع المختلفة لخيارات البحث إذا 
كان للبحث أكثر من خيار. 

يحتوي النظام الإلكتروني على eso‏ للبحث لتسهيل استخدام حركات البحث. 
يتجنب النظام الإلكتروني استخدام الإطارات بصفحات الإدخال. 

يبتم النظام الإلكتروني بكتابة بطاقات التعريف Metatage‏ المختلفة الخاصة بصفحات 
النظام في أكواد HTML‏ لتسهيل وصول محركات البحث الكبيرة إلى النظام. 


المعيار الثاني: توظيف نظم البحث المصورة Image Sarching‏ بفاعلييّ داخل 


النظام الإلكتروني. 
المؤشرات 
يُمكن النظام الإلكتروني مستخدميه من البحث بمحركات الصور العالمية دون مغادرة 


النظام. 

يمتلك النظام الإلكتروني محرك بحث خاصًا به للبحث عن المحتوى المصور. 

يستخدم النظام الإلكتروني البحث القائم على النص Text Based Searching‏ في حالة 
امتلاكه لمادة مصورة محدودة. 

يستخدم النظام الإلكتروني البحث القائم على المفهوم Concept Based Searching‏ 
للبحث عن المحتويات ا موزعة على جموعات رئيسية. 
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يستخدم النظام الإلكتروني البحث القائم على المحتوى Content Based Searching‏ 
للبحث عن المحتويات ذات الخصائص الجرافيكية المحددة (لون - خلفية - 
Gu JS‏ 

يدمج النظام الإلكتروني بين أنماط البحث القائمة على c ual‏ المفهوم؛ المحتوى للوصول 
إلى نتائج أكثر تحديدًا. 

يستخدم النظام الإلكتروني البحث القائم على المفهوم والبحث القائم على المحتوى في 
حالة امتلاكه لقواعد بيانات كبيرة. 

يستخدم النظام الإلكتروني البحث القائم على النص سواء كان النظام كبيرًا أو صغيرًا. 
يراعي النظام الإلكتروني في البحث القائم على المفهوم الدقة في تحديد عناوين رءوس 
المحتويات وكذلك عناصرها. 

يراعي النظام الإلكتروني في البحث القائم على المحتوى توفير إمكانية تحميل بعض 
الصور من قبل المستخدم للبحث عن مثيلاتها. 

يستخدم النظام الإلكتروني في البحث عن المحتوى خريطة للخصائص الجرافيكية 
Attribute Map For Graphically‏ والتي توضح البياناات والحقائق المرتبطة 
بالمحتويات pall‏ )3 

يستخدم النظام الإلكتروني في البحث القائم على المحتوى أداة قاطفة للون color‏ 
-picker‏ 

يستخدم النظام الإلكتروني أداة الصندوق الخفيف light box‏ للسماح للمستخدم 
بتخزين نتائج البحث. 

يستخدم النظام الإلكتروني في البحث القائم على المحتوى ill‏ قاطعة للصور Image‏ 
.cropper‏ 

يستخدم النظام الإلكتروني سلة للاستفسارات inquiry basket‏ لتلخيص كل مكونات 
الاستفسار البحثي محل الاستخدام. 

يستخدم النظام الإلكتروني أداة لتاريخ الاستفسارات تسمح بالفحص والتعرف على 
عمليات البحث والاستفسار السابقة. 
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٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني أداة الاستيراد التعليمي Leam Exact Tool‏ لاستيراد 
بعض المواد المصورة من خارج المحتوى. 
٠‏ يتيح النظام الإلكتروني نظامًا لاستعراض المواد المصورة لخدمة المستخدمين قليلي الخبرة 
بمحتوى النظام. 
ا مجال السادس: سهولت الاستخدام sUsabality‏ 


المعيار الأول: تفعيل آليات سهولة الاستخدام Usabilty‏ -2 جميع مكونات 


النظام. 
المؤشرات 
٠‏ يعرض النظام الإلكتروني البيانات والمعلومات في الصيغة التي لا تتطلب تحويلًا من 
المستخدم. 


٠‏ يتجنب النظام الإلكتروني عرض نوافذ أو رسومات غير مرغوبة للمستخدم. 

0 يزود النظام الإلكتروني المستخدمين بالمساعدات الضرورية عند الحاجة. 

٠‏ يزود النظام الإلكتروي المستخدمين بوصلة للوثائق القابلة للطبع أو الإنزال. 

. يسمح النظام الإلكتروني للمستخدمين أداء المهام في نفس التتابع ونفس الطريقة وفي 
نفس الظروف المتشابهة. 

e‏ يقلل النظام الإلكتروني الوقت المطلوب لتحميل صفحات النظام. 

٠‏ يوضح النظام الإلكتروني للمستخدم الفترة التي سوف يتنهي فيها استخدام المحتوى. 
e‏ يقسم النظام الإلكتروني الوظائف Us‏ للمزايا الخاصة بكل من المستخدم والكمبيوترء 
حيث يقوم الكمبيوتر بأداء بعض الأعمال نيابة عن المستخدم مثال ذلك تذكر ID‏ 

. يستخدم النظام الإلكتروني مصطلحات مستقرة ومفهومة عند المستخدم . 

٠‏ يزود النظام الإلكتروني المستخدمين بالتغذية المرتدة Feedback‏ عند الحاجة. 

٠‏ يوضح النظام الإلكتروني الوقت المطلوب لتحميل الصورة على ضوء سرعة الاتصال. 
e‏ يتجنب النظام الإلكتروني أن يطلب من المستخدم أداء مهمتين في وقت واحد. 

e‏ يطور النظام Gy ATTY!‏ صفحاته لتكون بالحجم المناسب للطباعة. 


etal عتعة : عد عمرشس‎ Ao V Able برعرة‎ c3 2 v 1111.11 


تعمل جميع وظائف النظام الإلكتروني بشكل صحيح وملائم. 

يستخدم النظام الإلكتروني شفرة كود HTML‏ سليمة. 

تظهر كل pole‏ صفحات النظام الإلكتروني في أماكنها السليمة. 

يتيح النظام الإلكتروني الدخول إليه بشكل سليم دون بدائل مساعدة. 

يتيح النظام الإلكتروني رؤية جميع المواد المهمة دون تحريك للصفحة. 

يوفر النظام الإلكتروني نظامًا سهلًا للإبحار. 

يراعي النظام الإلكتروني أن يكون سهل الوصول Accessibility‏ من قبل جميع 
المستخدمين. 

ينظم النظام الإلكتروني بالطريقة التي تمكن المستخدمين من الدخول إليه بشكل بديبي 
أو متوقع. 

تتوافق المعلومات المقدمة للنظام الإلكتروني مع خبرات المستخدمين السابقة. 

يراعي النظام الإلكترونيٍ سهولة قراءة جميع خطوطه. 

يوجه النظام الإلكتروني مستخدميه إلى كيفية استتخدام بعض الأدوات المهمة بداخله. 
يراعي النظام الإلكتروني سهولة التفاعل مع عناصر الوسائط المتعددة وعدم الحاجة إلى 
إجراءات معقدة حتى يمكن الاستفادة منها. 

يتجنب النظام الإلكتروني المحتوى الزائد عن الحد الذي قد يشوش على المستخدمين. 

يتجنب النظام الإلكتروني كثرة الخيارات الزائدة عن الحد والتي قد تشتت المستخدم. 

يتجنب النظام الإلكتروني عرض الكثير من وجهات النظر على نفس المحتوى حيث إنها 
قد تشتت المستخدم. 

يتجنب النظام الإلكتروني التركيز على النواحي الفنية أكثر من اللازم في التصميم وحتى 
لا تصرف انتباه المستخدم. 

يحتوي النظام الإلكتروني على الأدوات التي تسمح للمستخدم بتحديد مكان المواد 
المعينة بسرعة. 

يوضح النظام الإلكتروني للمستخدمين إلى أين سيذهب به كل اختيار. 
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ينظم النظام jy ANY!‏ صفحاته باستخدام مخططات تنظيمية تلائم المستخدمين. 
يتحمل النظام الإلكتروني بعض الأخطاء التي قد تحدث من المستخدمين. 
يتقبل النظام الإلكتروني عملية تصحيح الأخطاء من قبل المستخدم. 
يراعي النظام الإلكترويي وضوح استجاياته بشكل عدد في عمليات البحث» 
والاستكشاف والمعالجة. 
يراعي النظام الإلكتروني سرعة استجاباته لأفعال المستخدم. 
تعمل إجراءات التحكم في النظام |S GAN‏ هو متوقع منها 
المجال انسابع: إدارة الحقوق :Right Management‏ 


المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروتي بجميع حقوق وخصوصية الآخرين. 
المؤشرات 

يراعي النظام الإلكتروني أن يقر مستخدمه بقانون الممارسة وشروط الدخول. 
يراعي النظام الإلكتروني أن يتضمن قانون المارسة للمستخدم حماية قاعدة البيانات 
ككل إلى جانب محتوى قاعدة البيانات. 
يتخذ النظام الإلكتروني بعض الإجراءات لمنع احتمالات إعادة إنتاج المحتوى أو 
استغلاله دون تصريح. 
يراعي النظام الإلكتروني وجود اتفاقيات قانونية ملزمة بين مالكي النظام ومالكي 
المحتوى بحيث تحكم الاتفاقيات استخدام المحتوى عبر النظام. 
يراعي النظام الإلكتروني أن تحمي الاتفاقيات السابقة مالك النظام في Ue‏ حدوث 
انتهاك من قبل طرف ثالث لحقوق الملكية الفكرية الخاصة بالك النظام. 
يتيح النظام الإلكتروني سياسة (رخصة) خصوصية المستخدم ليقوم بمراجعاتها. 
يعرض النظام الإلكتروني سياسة خصوصية المستخدم بشكل بارز داخل النظام. 
يتجنب النظام الإلكتروني استخدام ملفات التعريف بحركة المستخدم في غير الأغراض 
المخصصة ها. 
يراعي النظام الإلكتروني قوانين ورخخص النشر الدولية. 
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يستشهد النظام الإلكتروني بالتقديرات وصور الملكية الفكرية من الأطراف العالمية 
يصل النظام الإلكتروني إلى البيانات الشخصية الخاصة بالمستخدمين بطرق شرعية دون 
استخدام برامج تجسس. 

يمتلك النظام الإلكتروني القدرة على تحديد المستخدمين غير الملتزمين بأمن وسياسة 
النظام. 


ا مجال الثامن: البياتات الواصضت :Metdata‏ 


المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروني بتطبيق نماذج البيانات الواصضة 
المؤشرات 

تتلاءم البيانات الواصفة مع هدف المحتوى بالنظام الإلكتروني. 
تتلاءم البيانات الواصفة مع احتياجات مستخدمي النظام الإلكتروني. 
يستخدم بالنظام الإلكتروني البيانات الواصفة القياسية. 
يستخدم بالنظام الإلكتروني البيانات الواصفة التي لديا القدرة على وصف المحتوى 
ككل وكذلك أجزائه كعناصر مستقلة. 
تلائم خازن البيانات الواصفة نوع الوصف الذي يحتاجه النظام الإلكتروني. 
يستخدم بالنظام الإلكتروني نموذج البيانات الواصفة شائع الاستخدام. 
يستخدم بالنظام الإلكتروني نموذج بيانات واصفة شائع الاستخدام من نظم ممائلة. 
يستخدم بالنظام الإلكتروني نموذج بيانات واصفة يدعم قابلية التشغيل المتداخل بين 
النظم. 
تستخدم البيانات الواصفة (SF‏ جيدًا ومحتوى معياريًا ( مثال ذلك المفردات المحددة 
المتوافقة مع المستخدم وتوقعاته ... ). 
تستخدم البيانات الواصفة أدوات لدعم استخدام المفردات مثال ذلك قواميس المعاني 
عبر الإنترنت. 
يستخدم بالنظام الإلكتروني بيانات واصفة تواكب التطورات المختلفة للنظام. 
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٠‏ تدعم البيانات الواصفة الإدارة الطويلة المدى Long terms Management‏ للكائنات 
الرقمية. 
» تراعي البيانات الواصفة أن تكون سجلاتها قابلة للأرشفة والاستمرارية حيث تعتبر 
سجلات البيانات الواصفة كائنات رقمية في حد ذاتها. 
ا مجال التاسع: قابلية التشفيل ا متبادل بين النظم «Interoperability‏ 
المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروني بتطبيق نظم التشغيل المتبادل بين النظم. 
المؤشرات 
e‏ يستخدم النظام الإلكتروني المعايير الموحدة ذات الصلة مثال ذلك معايير .SCORM‏ 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني توافق نموذج البيانات الواصفة مع المعايير الموحدة الدولية. 
e‏ يستخدم النظام الإلكتروني تكنولوجيا المواقع للمعايير الموحدة فقط مثل HTML,‏ 
-XHTML, XML‏ 
ه يستخدم النظام الإلكتروني وظيفة الكشف للتكنولوجيا الموحدة مثل بروتوكول مبادرة 
الأرشيف المفتوح (OAD‏ 
© يستخدم النظام الإلكتروني إمكانية البحث الموزع للنظام باستخدام بروتوكول استعادة 
المعلومات بين أجهزة الكمبيوتر 39.50. 
e‏ يتيح النظام الإلكتروني إمكانية الاكتشاف باستخدام معيار موحد مناسب مثل 1۴؟۸. 
e‏ يوثق النظام الإلكتروني جميع الواجهات الخارجية له. 
ا مجال العاشر: سهولة الوصول sAccessibility‏ 


المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروني بتطبيق آليات سهولة الوصول بجميع 
مكوناته. 
المؤشرات 
e‏ يتوافق النظام الإلكتروني مع معايير ومبادرات الوصول العالمية (WAD‏ التابعة لاتحاد 
شبكة الإنترنت التعليمية. 
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يتبع النظام الإلكتروني سياسة مناسبة وإجراءات منظمة لضان إمكانية وسهولة 
الوصول. 

يتجنب النظام الإلكتروني الاستخدام للوسائل غير الضرورية من وسائل العرض 
المتعددة والمرثية. 

يوفر النظام الإلكتروني نسخة نصية كاملة للمتحف يمكن للمستخدم الدخول إليها 
عند بداية تجوله. 

يتجنب النظام الإلكتروني استخدام التفنيات أو الوصلات ذات الملكية الخاصة أو 
استخدام توصيلات مدجة. 

يدعم النظام الإلكتروني استخدام عدة أنواع من المتصفحات. 

يدعم النظام الإلكتروني استخدام الأجهزة المتحركة التي يمكن إمساكها باليد. 

يدعم النظام الإلكتروني إمكانية استخدامه من قبل المستخدمين الذين يستخدمون 
خطوطا بطيئة للاتصال بالإنترنت. 

يستخدم النظام الإلكتروني لغة سكربت لعرض المحتوى أو لخلق pote‏ واجهة 
التفاعل التي يمكن أن تقرأ بواسطة تكنولوجيا مساعدة. 

يزود النظام الإلكتروني زائريه بوسائل تمكنهم من تخطي وصلات الإبحار المتكررة. 
يزود النظام الإلكتروني نص بديل مكافئ لكل المحتوى غير النصي. 

يراعي النظام الإلكتروني تطابق المكافئ النصي للأصوات والفيديو مع اللغة المنطوقة 
UU‏ حتى ولو كانت هناك أخطاء قواعدية. 

يستخدم النظام الإلكتروني نصا EIS‏ لوصف كل الكائنات بالنظام. 

يراعي النظام الإلكتروني أن يكون النص المكافئ للكائنات Objective Gale‏ 
وموضوعيًا حول محتوى الصورة. 

يراعي النظام الإلكتروني أن يكون النص المكافئ للصور استكشافيا أو استفساريًا. 
يراعي النظام الإلكتروني أن يكون النص المكافئ للمصورات Brief ls ja‏ لا يتعدى 
)350-200( كلمة في gail‏ الحدود. 

يستخدم النظام الإلكتروني الكلمات الواسعة الانتشار في إعداد المكافئات النصية. 
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يراعي النظام الإلكتروني الترتيب المنطقي في عرض ob se‏ المكافئ النصي. 

يراعي النظام الإلكتروني دقة المكافئات النصية والتفاصيل الدقيقة والمهمة. 

يتجنب النظام الإلكتروني الثرثرة SIKU Jol‏ النصية. 

يتجنب النظام الإلكتروني استخدام المصطلحات الغريبة بالمكافئات النصية. 

يستخدم النظام الإلكتروني الكلمات بدلا من الأرقام في حالة استخدام برامج قراءة 


الشاشة. 
يراجع النظام الإلكتروني المكافئات النصية من قبل مراجعين من أصحاب الإعاقات 


يزود النظام الإلكتروني ببدائل متزامنة للوسائل المتعددة. 

يتيح النظام الإلكتروني إمكانية الفصل بين المعلومات المقدمة وهيكل النظام. 

يراعي النظام الإلكتروني التباين بين المعلومات المقدمة والخلفية. 

يتيح النظام الإلكتروني إمكانية استخدام كل وظائفه من خلال لوحة المفاتيح. 

يتيح النظام الإلكتروني للمستخدمين السيطرة على الأوقات المحددة وعلى قراءاتهم 
وتفاعلهم. 

يتجنب النظام الإلكتروني jue‏ وسائل تقديم المحتوى التي قد تسبب نوبات 
مرضية. (وميض على العين C‏ 

يزود النظام الإلكتروني المستخدمين بالآليات التي تساعدهم على العثور على المحتوى 
وتوجيه أنفسهم ضمنه والإبحار من خلاله. 

يساعد النظام الإلكتروني على تجنب الأخطاء ويجعل عملية تصحيحها سهلة. 

يحافظ النظام الإلكتروني على مقروئية ومفهومية النصوص المستخدمة به. 

يصمم النظام Gy AY‏ وظائفه وأماكن تراه بطريقة تسهل عملية توقعها من قبل 
المستخدم. 

يدعم النظام الإلكتروني التوافق مع وكلاء المستخدمين ال حاليين والمستقبلين با فيهم 
التقنيات المساعدة. 
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ا مجال الحادي عشر: Anteractivity els Li]‏ 


المعيار الأول: تركيز النظام الإلكتروني على المستخدم بجميع مكوناته. 
(User Centered)‏ 


المؤشرات 
٠‏ يُشرك النظام الإلكتروني عددًا من المستخدمين المتوقعين في تحديد مواصفات النظام. 
. يُشرك النظام الإلكتروني عددًا من المستخدمين المتوقعين في مراجعة نماذج من صفحات 
النظام وعناصر واجهة التفاعل... قبل نشر النظام. 
. يوثق النظام الإلكتروني آراء واقتراحات الفثة المستهدفة بشكل رسمي. 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني تنفيذ آراء واقتراحات الفئة المستهدفة في جميع عمليات 
التصميم. 
ort ٠‏ النظام الإلكتروني على وسائل تسمح للمستخدمين بالتعليق وإعطاء ردود 
أفعال. 
٠‏ يعتمد النظام الإلكتروني على ردود أفعال المستخدمين كإحدى أدوات تقييم النظام 
وإعادة ly‏ 
e‏ يوفر النظام الإلكتروني وسائل تسمح للمستخدم بتقديم إسهامات في المحتوى. 
ا معيا رالثاني: استجابة النظام الإلكتروني لتطلبات (Responsive s ual‏ 
System)‏ 
المؤشرات 
٠‏ يوفر النظام الإلكتروني وسيلة يستطيع من خلاها المستخدم طرح الأسئلة. 
e‏ يحدد النظام الإلكتروني المصدر ال سثول عن تلقي الأسثلة والإجابة عليها. 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني كفاءة المصدر المسثول عن إجابة الأسثلة. 
٠‏ يمكن للمصدر المسئول عن تلقي الأسئلة الاتصال بالخبراء في موضوعات النظام 
الإلكتروني المتنوعة. 
e‏ يُعلن النظام الإلكتروني عن خبرائه المستعدين لتقديم المساعدات عند الضرورة. 
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e‏ يضع النظام الإلكتروني إطارًا للسياسة الخاصة بسرعة الاستجابة وتبني هذه السياسة 
ونشرها عبر النظام. 

٠‏ يوفر النظام الإلكتروني أدوات تزامنية للنقاش يستطيع المستخدمون من خلاها المشاركة 
بالأسئلة والإجابات والخيرات» ... 

WAS يوفر النظام الإلكتروني أدوات غير تزامنية للنقاش يستطيع المستخدمون من‎ e 
... المشاركة بالأسئلة والإجابات والخيرات»‎ 

٠‏ يراعي النظام الإلكتروني كفاءة الشخص المسئول عن إدارة أدوات النقاش التزامنية 
وغير التزامنية بالنظام. 

٠‏ يتأكد النظام الإلكتروني من اعتدال المحتوى الذي يقدمه المستخدم قبل الموافقة عليه. 

-Online Help يقدم النظام الإلكتروني مساعدة مباشرة طوال الوقت‎ e 

e‏ يرأعي النظام الإلكتروني سرعة الرد على متطلبات مستخدميه. 


المعيار الثالث: تحكم المستخدم 2 خيارات النظام الإلكتروني. (Control)‏ 


المؤشرات 

. يتيح النظام الإلكتروني لمستخدميه إمكانية تخطي بعض العروض التقديمية. 

٠‏ يتيح النظام الإلكتروني للمستخدم إمكانية التحكم في سباع الأصوات من عدمه. 

٠‏ يعطي النظام الإلكتروني الحرية للمستخدم في إلغاء بعض العمليات الفرعية المرتبطة 
بالبرامج المساعدة. 

٠‏ يسمح النظام الإلكتروني للمستخدم بتعديل Customize‏ واجهة التفاعل في ضوء 
رغباته. 

٠‏ يسمح النظام الإلكتروني للمستخدم بتحديد المعلومات التي يرغب أن يستلمها من 
علمه. 

e‏ يسمح النظام الإلكتروني للمستخدم بإعادة بعض العروض على ضوء رغبته. 

٠‏ يسمح النظام الإلكتروني للمستخدم بالتحكم في أحجام الخطوط التي يراها. 

ه يسمح النظام الإلكتروني للمستخدم بإمكانية معالجة بعض المحتويات. 
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يسمح النظام الإلكتروني للمستخدم بالتحكم في أنواع المعلومات التي سوف يبدأ 
بالتفاعل معها. 

يسمح النظام الإلكتروني للمستخدم باختيار طريقة العرض التي تناسبه إذا كانت هناك 
يسمح النظام الإلكتروني للمستخدم باختيار الأنشطة التي يرغب في ممارستها. 

يترك النظام الإلكتروني للمستخدم حرية اختيار المجموعة التي يرغب في الانضام إليها 
في حالة استخدام مجموعات التعلم التعاوني. 

يسمح النظام الإلكتروني للمستخدم بالاستعانة بأي من أدوات النظام التي يرغبها في 
الوقت الذي يناسبه وفى أي مكان داخل النظام دون تقييد. 

يتحكم المستخدم في كم المعلومات التي يرغب في التفاعل معها بكل مرة يدخل dl‏ 
النظام. 


المعيار الرابع: توظيف Sigal‏ التفاعل بكضاءة Quis‏ النظام الإلكتروني. 


(Interaction Tools) 


المؤشرات 
يراعي النظام الإلكتروني وظيفية أدوات التفاعل با مواقف التي تستخدم ها. 
يراعي النظام الإلكتروني ارتباط أدوات التفاعل بمحتوى النظام. 
يحتوي النظام الإلكتروني على محرك بحث داخي للبحث عن المحتويات المختلفة. 
يتيح النظام الإلكتروني لمستخدميه إمكانية إرسال الكروت البريدية باستخدام أداة 
إرسال الكروت. 
يستخدم النظام الإلكتروني أداة للتذييل تمكن المستخدم من إضافة بعض المحتويات 
والتعليقات التي يرغبونها. 
يستخدم النظام الإلكتروني غرفة نقاش لتبادل الحوار والآراء مع المستخدمين 
ree‏ 
يستخدم النظام الإلكتروني منتديات النقاش لتبادل الآراء المختلفة مع المستخدمين 
وبينهم. 
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يستخدم النظام الإلكتروني أداة للتصويت الإلكتروني تسمح للمستخدمين بإعطاء 
أحكامًا حول بعض الموضوعات بالنظام. 

يستخدم النظام الإلكتروني أداة خط الزمن لعرض المحتويات في تسلسل زمني. 
يستخدم النظام الإلكتروني أداة لتحويل النص إلى كلام مسموع. 

يحتوي النظام الإلكتروني على قائمة بريدية للمشاركين به. 

يحتوى النظام الإلكتروني على مكتبة إلكترونية تحتوى على أهم الكتب وال موضوعات 
المرتبطة بمحتوى النظام. 

يحتوى النظام الإلكتروني على أداة للأرشيف الإلكتروني تتيح للمستخدم إنزال عدد من 
الملفات الموجود هما هذا الأرشيف. 

يحتوى النظام الإلكتروني على لوحة إخبارية يعلن من خلاها النظام عن آخر أخباره. 
يستخدم النظام الإلكتروني قارئ الأخبار الآلي RSS‏ لتزويد المستخدمين بآخر أخبار 
النظام دون ضرورة وجودهم بالنظام. 

يحتوى النظام الإلكتروني على أداة للتقويم الزمني Calendar‏ لتكون بمثابة خريطة 
زمنية لأحداث النظام المستقبلية. 

يربط النظام الإلكتروني مستخدميه بمجموعات الأخبار المتخصصة. 

يحتوي النظام الإلكتروني على مفكرة تتيح للمستخدم تسجيل بعض ملاحظاته. 
يحتوي النظام الإلكتروني على صفحة لمدير المحتوى التعليمي تتضمن كل المعلومات 
الخاصة بكيفية التواصل معه. 

يستخدم النظام الإلكتروني أداة الأسئلة المتكررة لعرض أكثر الأسئلة تكرارًا. 

يستخدم النظام الإلكتروني سجلًا للمستخدمين يتيح تسجيل آرائهم حول النظام. 
يستخدم النظام الإلكتروني المدونات Web log‏ ليتيح لمستخدميه امتلاك صفحاتهم 
الخاصة. 

يستخدم النظام الإلكتروني الويب ويكي Web wiki‏ ليمكن المستخدمين من التعديل 
في المحتويات المعروضة. 

يحتوي النظام الإلكتروني على خريطة الموقع Sitemap‏ لتنيح للمستخدم الوصول إلى 
أي مكان بالنظام. 
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٠‏ يتيح النظام الإلكترون للمستخدم إمكانية استدعاء قائمة المصطلحات في أي وقت 
أثناء تجوله بالنظام. 
ا مجال الثاني عشر: الأنشطت التعليمية sEducational Activites‏ 
المعيار الأول: توظيف الأنشطة التعليميتّ بكفاءة داخل النظام الإلكتروني. 
المؤشرات 
٠‏ تلبي الأنشطة التعليمية الاحتياجات المتنوعة لمستخدم النظام. 
٠‏ يوضح النظام الإلكتروني لمستخدميه ا هدف من كل نشاط. 
. يوضح النظام الإلكتروني ol dax‏ القيام بالنشاط. 
. يوضح النظام الإلكتروني كيفية تقويم النشاط. 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني التنوع في الأنشطة المستخدمة داخل النظام. 
e‏ يوفر النظام الإلكتروني وسيلة اتصال للاستفسار حول النشاط وإرساله بعد الانتهاء 
منه. 
٠‏ يحدد النظام الإلكتروني المواعيد النهاثية المختلفة التي سيتم من خلاها إرسال النشاط. 
٠‏ يتجنب النظام الإلكتروني استخدام إجراءات معقدة من الصعب القيام بها من أجل 


تنفيذ النشاط. 
٠‏ تتوافق الأنشطة التعليمية مع القدرات التكنولوجية للمستخدمين بها يجعلهم قادرين 


٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني الأنشطة التي تثير المستخدمين. 

e‏ يزود النظام الإلكتروني المستخدمين بالتغذية الراجعة حول نتيجة قيامهم بالأنشطة. 
e‏ تزود الأنشطة التعليمية المواقف التعليمية بتجارب ذات مغزى لمحتوى التعلم. 

e‏ يرتب النظام الإلكتروني أنشطته منطقيًا حسب أهداف النظام. 

. تشجع الأنشطة التعليمية التفاعل بين المستخدمين وبعضهم البعض. 
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5 تشجع الأنشطة التعليمية التفاعل بين المستخدمين والمعلم. 
٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني أداة التحقيقات webquest‏ لتنفيذ بعض الأنشطة. 
e‏ يحافظ النظام الإلكتروني على حقوق الملكية للأنشطة ملك الغير التي يستعين بها 
النظام... 
e‏ يراعي النظام الإلكتروني ملاءمة الأنشطة التعليمية لأساليب التعلم المختلفة. 
. ينوع النظام الإلكتروني بين الأنشطة التعاونية والأنشطة الفردية. 
. يشجع النظام الإلكتروني الأنشطة القائمة على البحث والاستكشاف والتحليل. 
ا مجال الثالث عشر: الإستراتيجيات التعليصيح :Educational Strategy‏ 
المعيار الأول: توظيف الإستراتيجيات التعليمية بكفاءة داخل النظام 
الإلكتروني. 
المؤشرات 
e‏ تتوافق الإستراتيجيات التعليمية المستخدمة مع أهداف النظام الإلكتروني . 
٠‏ تلبي الإستراتيجيات التعليمية الاحتياجات المختلفة لمستخدم النظام الإلكتروني . 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني تنوع الإستراتيجيات التعليمية المستخدمة داخل النظام. 
٠‏ تعكس الإستراتيجيات التعليمية المستخدمة فلسفة التعليم البنائي. 
٠‏ ينوع النظام الإلكتروني في استخدام الأداوت التي تحقق كل إستراتيجية بشكل منفرد. 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني ملاءمة أدوات الإستراتيجيات التعليمية لقدرات المستخدمين 
التكنولوجية. 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني شمولية الإستراتيجيات التعليمية بحيث تتضمن كل المواقف 
والاحتالات المتوقعة. 
sly ٠‏ النظام الإلكتروني أن تتسم إستراتيجياته التعليمية بالمرونة والقابلية للتطوير. 
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٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني الإستراتيجيات التي تعيد صياغة مفاهيم المحتوى وتقديمها 
بشكل يسهل إدراكه من قبل جميع المستخدمين. 

٠‏ يراعي النظام الإلكتروني أن تستثير إستراتيجياته التعليمية دوافع المستخدمين. 

٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني الإستراتيجيات التعليمية التي تشجع التفاعل بين 
المستخدمين وبعضهم البعض. 

٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني الإستراتيجيات التعليمية التي تشجع التفاعل بين 
المستخدمين ومديري المحتوى. 


ا مجال الرابع عشر: صيانة النظام etes d)‏ وني Maintenance‏ : 


المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروني بإجراء عمليات الصيانة لجميع 

مكوناته. 
المؤشرات 
NT ٠‏ النظام الإلكتروني حتواه بصورة مستمرة. 
٠‏ ينبه النظام Gy ANY!‏ مستخدميه بالفترات التي يقوم من WHE‏ بإجراء عملية الصيانة 
لمحتواه. 

٠‏ يخزن النظام الإلكتروني المواد القديمة في أرشيفه لمدة معينة قبل مسحها. 
٠‏ يجدد النظام الإلكتروني شكله العام بين حين وآخر على فترات (6 شهور). 
٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني سياسية محددة لمستويات الخدمة التقنية. 
٠‏ ينتج النظام الإلكتروني نسخا احتياطية من محتواه. 
٠‏ يختبر النظام الإلكتروني نسخه الاحتياطية بصورة مستمرة. 
٠‏ يستخدم النظام الإلكتروني نظا آلية وبرامج كمبيوتر تضمن إتاحة الخدمة. 
٠‏ يحدث النظام الإلكتروني البرامج المساعدة المستخدمة ضمن النظام. 
٠‏ يراجع النظام الإلكتروني رسالته وهدفه بصورة مستمرة. 
. يجدد النظام الإلكتروني رخص البرامج والسجلات. 
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. يراجع النظام الإلكتروني وصلاته ويتأكد من سلامتها. 
. يتأكد النظام الإلكتروني من مطابقة جميع محتويات الوصلات الخارجية لمحتوى النظام. 
٠»‏ يعدل النظام الإلكتروني البيانات الخاصة gh‏ معلومات للاتصال بين المستخدمين 
والنظام في حالة حدوث أي تغيير. 
۰ يراجع النظام الإلكتروني سرعة التحميل Download‏ عبر النظام ويتأكد من كفاءتها. 
٠‏ يراجع النظام الإلكتروني إحصائيات الخادم Server Statistics‏ ويعدل النظام على 
ضوئها. 
٠‏ تعكس صفحة الدخول Page Entry‏ التجديدات والتقنيات التي حدثت بالنظام. 
ا مجال الخامس عشر: تمديد عم رالنظام الإلكتروني :Maintenance‏ 


المعيار الأول: التزام النظام الإلكتروني بتطبيق سياسات تمديد عمر النظام 
الإلكتروني. 
المؤشرات 

٠‏ يوجد للنظام الإلكتروني سياسة للحفاظ طويلة الأجل 
٠‏ توجد للنظام الإلكتروني إستراتيجية للحفاظ قصيرة الأجل. 
٠‏ يؤخذ للنظام الإلكتروني نسخ احتياطية بشكل منتظم. 
٠‏ يضع النظام الإلكتروني نسخه الاحتياطية خارج النظام. 
٠‏ يمتلك النظام الإلكتروني خطة للاسترداد عند الكوارث. 
oe ٠‏ النظام الإلكتروني خطة الاسترداد عند الكوارث بصفة مستمرة. 
٠‏ يؤخذ للنظام الإلكتروني نسخ احتياطية بصفة دورية في وسائط أكثر تعميرًا. 
٠‏ يوجد للنظام الإلكتروني إستراتيجية للحفاظ متوسطة الأجل. 
e‏ يراعي النظام الإلكتروني هجرة Migration‏ الكائنات الرقمية بين الأنظمة التقنية 

المختلفة. 
٠‏ يستبدل النظام الإلكتروني الوسائط المتقادمة بصورة منتظمة. 
٠‏ يراعي النظام الإلكتروني المجرة أو المحاكاة بصيغ الملفات أو عروض التقديم. 





c3 2 # 1‏ برعرة V Able‏ مطالفة عتعة : عد عہرش ااا اطا . 


» يستخدم النظام الإلكتروني أشكالًا ملفية موحدة. 
٠.‏ يستخدم النظام الإلكتروني تقنيات عروض تقديم موحدة. 
٠‏ يتجنب النظام الإلكتروني أي وصلات مدمجة وذات ملكية خاصة. 
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.allalil طالعة متعة : عمد عمرش‎ V Atle بدعرة‎ c3 3i # 1 


الفصل الثاني 
تكنولوجيا التعلم الجوال 


)139 حول التعليم الجوال. 
مفهوم التعليم الجوال. 
الأدوات اللاسلكية التي يمكن استخدامها ب4 بيئات التعليم الجوال. 
اولا: الأجهزة. 
ثانيًا: تكنولوجيا الاتصال. 
الفوائد Auge ll‏ للتعليم الجوال. 
التعليم الإلكتروني والتعليم الجوال. 
تصنيفات منظومتة التعليم الجوال. 
خلط/ دمج التعليم الجوال. 
التحديات التي تواجه التعليم الجوال. 
معايير بيئات التعليم الجوال. 


.illiall عتعة : عد عہرش‎ Ao V Able برعرة‎ c3 2 v 1 


.allalil طالعة متعة : عمد عمرش‎ V Atle بدعرة‎ c3 3i # 1 


رؤيم حول التعليم الجوال: 


أدى التطور في تكنولوجيا الاتصالات والمعلومات وانتشار المعرفة الإلكترونية إلى 
ظهور أشكال جديدة من نظم التعليم والتي من بينها أنظمة التعليم الجوال والذي يُعتبر 
شكلا جديدًا من أشكال نظم التعليم الإلكتروني؛ والتعليم الجوال يعني القدرة على التعلم 
في أي مكان وخلال أي وقت باستخدام الأجهزة المحمولة والتي لغالبيتها القدرة على 
الاتصال لاسلكيًا. 
oY,‏ الهواتف المحمولة أصبحت منتشرة» والأجهزة الحاسوبية الكفية يمتلكها 
الكثيرون.... والعديد من أنماط وسائل الاتصال التي يمكن حملها باليد متاحة للجميع» 
لذلك فالفرصة متاحة الآن لتصميم تجارب التعلم بشكل مختلف يمكننا من تمديد تجارب 
التعلم» وربط الطلاب ببعضهم البعض» وتدعيم مفهوم التعليم عند الطلب Expertise‏ 
Demand‏ 2ه. وكذلك التعليم المستمر مدى الحياة Lifetime of Learning‏ وذلك من 
خلال منظومة التعليم الجوال. 
وبذلك فإن مصطلح التعليم الجوال يركز على استخدام التكنولرجيا المتوفرة بأجهزة 
الاتصالات اللاسلكية لتوصيل المحتوى خارج قاعات الدراسة وأحيانًا داخلها في إطار 
تكاملي مع بيئة التعلم التقليدية» حيث وجد هذا الأسلوب ليلائم الظروف المتغيرة الحادثة 
بعملية التعليم التي تأثرت بظاهرة العولمة. 
ولاشك في أن التعليم الجوال يقدم عديدًا من الفرص التعليمية التي تجعل من 
التعليم الجوال نمطا تعليما لا يمكن تجاهله. فالتعليم الجوال يستطيع أن: 
كه يتيح المحتوى في أي وقت وأي مكان. 
كص بحسن عمليات التفاعل بين الطلاب والمعلمين. 
كص يقدم فرصا غنية للتعلم الفوري؛ وعمليات مراجعة المحتوى. 
كته يمسن عمليات التعلم المرتكزة حول الطالب. 


BE—- 
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كه يُناشد ويخاطب الطالب بذكاء بسبب البيئة الغنية بالوسائط المتعددة. 
e‏ يدعم حاجات الطالب الفورية والشخصية. 


كه يخفض ثقافة وموانع الاتصال بين الطلاب والجامعة بواسطة وسائط اتصال يفضلها 
الطلاب. 


كه يسهل التعلم التعاوني الاتصال بين الطلاب عن طريق التواصل المتزامن وغير 
المتزامن. 
كذلك فإن استخدام الأدوات المحمولة ببيئات التعلم التقليدية يعطى الفرصة 
للاستكشاف والتفسير» كما أخها تعمل كأدوات تحليلية» كا أن استخدام الأجهزة المحمولة 
يدعم إضفاء طابع الشخصية لكل المعلومات التي تزود بالبيئة التقليدية» كا أن لكل متعلم 
القدرة على ترجمة وإسكان تجربة التعلم طبقًا لسرعته الخاصة ورغباته. بالإضافة إلى تزويدها 
الكمية الملاءمة أيضًا من الحافز لتبنى عمليات تسليم المحتوى والتنمية الذاتية لكي تخلق 
تجربة ذات معنى ومغزى أغنى وأكثر. 
مفهوم التعليم الجوال: 


كلمة موبايل Mobile‏ تعني القابلية للحركة أو الجسم القابل للحركة وعلى هذا 
الأساس اشتق مصطلح التعليم الجوال والذي يعنى التعلم في وضع الحركة أو التنقل» 
ويأتي هذا المفهوم في العديد من المسميات منها التعلم المتنقل» التعلم النقال» التعلم 
المححرك, التعليم الجوال؛ التعلم بالموبايل» التعلم عن طريق الأجهزة الجوالة. 

ومن الجدير بالذكر أن كثيرًا من الأنشطة من الممكن أن تصنف على أنها تعلم جوال 
فعلى سبيل المثال قراءة الكتب أثناء التجول. الاستماع إلى الكاسيت... وعديد من الأنشطة 
المشاببة لذلك يمكن اعتبارها جميعًا أنماطًا للتعلم الجوال والتي منحت الفرصة لكثير من 
الأفراد أن يتعلموا في أماكن غير محددة أو مقيدةء إلا أن التعليم الجوال في العصر الراهن 
هو التعليم المقترن باستخدام الأدوات الرقمية المحمولة والتي يمكن أن تستخدم في أي 


1١ a 
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PDAs المساعدات الشخصية‎ Mobile Phones مكان وأي وقت مثل الهواتف المحمولة‎ 
Personal Digital الرقمية‎ lst. JI مشغلات‎ «(Personal Digital Assistants) 
. Smart Phones الهواتف الذكية‎ . Media Players (Eg Ipods, MP3 Players) 


ويذلك فالمقصود بالتعليم الجوال هو ذلك النوع من التعلم الذي يمكن أن يحدث 
نتيجة see VE‏ على بعض الأدوات الرقمية التي يمكن حملها باليد والتي من خلاها يتم 
الاطلاع على حتويات التعلم المتنوعة دون أي اعتبارات زمانية أو مكانية. 


وهناك مجموعة من الاتجاهات تسيطر على مفهوم التعليم الجوال من هذه 
الاتجاهات: 


.١‏ التمركز حول التكنولوجيا :Techno Centric‏ يركز هذا المدخل على التعلم 
باستخدام الأدوات المحولة مثل التليفونات» الأجهزة الكفية؛ ... 

". العلاقة مع التعليم الإلكتروني ‘Relationship to E-learning‏ يركز هذا المدخل 
على أن التعليم الجوال امتداد طبيعي للتعلم الإلكتروني إلا أن التعريفات في هذا 
المدخل شاملة ولا تركز على الطبيعة الفريدة للتعلم الجوال. 

۳. التعلم الرسمي المزيد :Augmenting Formal Education‏ يركز هذا المدخل 
على أن التعليم الجوال هو نوع من التعلم المساند للتعلم الرسمي» والذي يعتمد على 
التكنولوجيا المحمولة لتدعيم الدراسة بالبيئات التقليدية. 

5. التمركز حول المتعلم )-1633: ويركز هذا المدخل على المتعلم كعنصر 
رئيسي ترتكز حوله عمليات التعليم الجوال. 

ومن هذا المدخل يمكن تعريف التعليم الجوال على أنه أي نوع من التعلم يمكن أن 
يحدث عندما يكون المتعلم في وضع غير ثابت» أو موقع حدد مسبقاء أو ذلك التعلم الذي 

يحدث عندما يستغل المتعلم فرص التعلم التي تقدم من خلال التقنيات المحمولة. 

وبالإضافة إلى الاتجاهات السابقة يمكن الإشارة إلى ثلاثة مداخل أخرى يمكن من 

خلاها التعرف على التعليم الجوال وبنيته وهذه المداخل كما يلي: 
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-١‏ المدخل الأول: تعريف التعليم الجوال ضمن سياق الأدوات حيث يتم تعريف 
التعليم الجوال من هذا المدخل على أنه تعليم إلكتروني يعتمد على أدوات محمولة. والملاحظ 
في هذا المدخل أن التعريف يرتكز على الأدوات المحمولة كمتغير رئيسي لمفهوم التعليم 
الجوال. 

Y‏ - المدخل الثاني: تعريف التعليم الجوال ضمن سياق بيئة وخبرات التعلم. ويركز 
هذا المدخل على أن التعليم الجوال CUT‏ التطبيق العمل والفوري في نفس بيئة التعلم مما 
يؤدي إلى زيادة القابلية للتعلم داخل البيئة التعليمية» وبذلك Op‏ هذا المدخل يرى أن المتغير 
الرئيسي للتعلم الجوال يعتمد على ما يمكن أن تقدمه بيئة التعليم الجوال (أجهزةء تكنولوجيا 
اتصال» ...) من إمكانية لمارسة التجارب والتطبيقات في نفس بيئة التعلم وبشكل فوري 
نتيجة للخصائص التي تمنحها تكنولوجيا التعليم الجوال. 

Y‏ - المدخل الثالث: يركز هذا المدخل على تعريف التعليم الجوال على أنه جموعة من 
الدوال Function‏ لها مجموعة من المتغيرات التي يجب أن تؤخذ في الاعتبار عند تصميم 
بيئات التعليم الجوال» وكل من هذه المتغيرات ها تأثيراتها على المتعلم» ويمكن إيضاحها 
hls‏ 

١ - Y‏ الدالة الأولى (التعليم الجوال): 

MLearning = f ( t, s, LE, c, IT, MM, m }‏ 
t = time ev‏ (الوقت): بعكس أناط التعلم الأخرى of‏ عملية التعلم داخل بيئات 
التعليم الجوال (Blo‏ ما تحدث بشكل مستمر دون أي اعتبار لوقت محدد. 
كه s = space‏ (المكان/ الفضاء): المكان أو الفضاء في التعليم الجوال غير حدد بعكس 
بيئات الدراسة التقليدية التي تعتمد على الفصول الدراسية أو التمديد إلى المنزل على 


أكثر تقدير. 


LE =learning environment 2‏ (بيئة التعلم): والتي تتضمن مجموعة من العناصر 
منها المعلم؛ الطالب المحتوى الدراسي» الأنشطة. 
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كته c = content‏ (المحتوى): محتوى التعلم الذي يتم تقديمه للمتعلم بحيث ينتقل من 
موضوع لموضوع. ومن مجال إلى Ju‏ 
که IT = technology‏ (التكنولوجيا): هذا المؤشر معقد جدًا ويشير إلى كل خصائص 
التكنولوجيا المستخدمة داخل بيئة التعليم الجوال. 
كه MM = mental‏ (القدرات العقلية): يتضمن هذا المؤشر أو العامل كل القدرات 
العقلية التي يتمتع بها الطالب وتؤثر في تعلمه مثال ذلك الخبرة السابقة» التفضيلات» 
الانتباهء الدوافع... 
method 2‏ = "(الطريقة): يشير المؤشر أو العامل الخاص بالطريقة إلى كل العوامل 
المرتبطة بطرق تسليم المحتوى والتفاعل معه. 
۲-۳ الدالة الغانية (الفضاء/ المكان): {MM}‏ “رح و 
تشير هذه الدالة إلى أن الفضاءات/ الأماكن التي يرغب الطالب في زيارعها تتوقف 
على تفضيلاته ورغباته مع بعض القيود البسيطة الخاصة بالوقت> فعلى سبيل الخال 
احتمالات التعليم الجوال ليلا تكون ضعيفة بعض الشىء. 
Y-Y‏ الدالة الثالثة ( المحتوى): c= f(MM, soc, edu}‏ 
كته ذو علاقة تعليمية edu > Educationally Relevant‏ 
2 ذو مسثولية اجتاعية soc = Socially Responsible‏ 
وتشير هذه الدالة إلى أن الموضوعات التعليمية المختارة لتقديمها ضمن بيئة التعليم 
الجوال لابد وأن يكون قد تم اختيارها على ضوء اتفاقيات محددة مع مؤسسة أو وكيل ذي 
علاقة تعليمية وكذلك له مسشولية اجتاعية. 
4-7 الدالة الرابعة ( بيئة التعلم): LE = f( IT, S, C]‏ 


S = available services المسهل التربوي, الإتاحة)‎ oe AS JI) الخدمات المتاحة‎ er 


.— هم 
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C = learning community كه جتمع التعلم‎ 

بيئة التعلم ليست فقط بالتكنولوجيا المتاحة لكن أيضًا بالخدمات المتوافرة وإتاحة 
eS y‏ والمسهلين التربويين» وقواعد المعرفة» وأنظمة التعقب» وكذلك الطلاب الآخرين 
المتاحين في بيئة التعلم. 

IT=f (s) الدالة الخامسة ( التكنولوجيا):‎ o-Y 

إتاحة التكنولوجيا تعتمد على التكنولوجيا المتاحة وخاصة تكنولوجيا الاتصال ني 
الأماكن التي يعمل بها الطالب. 

IT=f {s,m} الدالة السادسة ( التكنولوجيا):‎ ٠-۳ 

تشير هذه الدالة إلى أهمية وجود نوع من المعرفة بتكنولوجيا التعليم الجوال وطرق 
التقديم المتنوعة المستخدمة بالتعليم الجوال. 

IT=f {s,m} الدالة السابعة ( التكنولوجيا):‎ v-Y 

تشير هذه الدالة إلى cA!‏ وجود نوع من المعرفة بتكنولوجيا التعليم الجوال وطرق 
التقديم المتنوعة المستخدمة بالتعليم الجوال. 
۸-۳ الدالة الثامنة ( القدرات العقلية): ( MM =/{MA,k, p, a‏ 
الخصائص العقلية MA = mental attributes‏ 
المعرفة السابقة k = prior knowledge‏ 


p=preferences  تاليضفتلا‎ 


R RR‏ م 


a=attention ola 


تشير هذه الدالة إلى أن تصميم البيثة التربوية للتعلم الجوال AY‏ وأن يخضع 
للقدرات العقلية للمتعلم وبها تتضمنه من معارف سابقة وتفضيلات وانتباه» والتي PB‏ 





لق 
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في مجموعها على بيئة التعليم الجوال» وعلى هذا الأساس LY‏ وأن تكون هناك تغيرات 
مستمرة في محتويات التعلم على ضوء القدرات الخاصة بكل متعلم. 
4-7 الدالة التاسعة ( الطريقة): ( m =f ) PM, Ph‏ 
كھ النمو e‏ التربوي Ph = Philosophical paradigm‏ 


Ph = Philosophical paradigm المثال الفلسفي‎ es 


اختيار الطرق التي ستطبق أثناء التفاعلات التربوية بمحتوى التعليم الجوال يرتبط 
بالنموذج التربوي الملائم لنوع خبرة التعلم» وكذلك لحظة التعلم المناسبة. بمعنى التقاطع 
بين المكان واللحظة المناسبة وتفضيلات الطالب. 


وبالإضافة إلى التفصيل السابق تعرف مؤسسة Ufi/learndirect & Kineo,‏ " 
"2007 التعليم الجوال على أنه ذلك النوع من التعلم الذي يحدث بشكل مستقل عن الزمان 
والمكان» بواسطة مجموعة من الأجهزة الرقمية المحمولة» وذلك النوع من التعلم له بجموعة 
من الخصائص يوضحها الجدول التالي: 


خصائص التعليم الجوال 


محتوى التعليم الجوال يجب أن يتاح في كل مكان بغض النظر 
عن الموقع ويحدث ذلك من خلال تغطية مساحات كبيرة 
بالشيكات اللاسلكية الناقلة للمحتوى؛ والعي تيح للمتعلم 
استخدام الأدوات الرقمية في الوصول إلى أي محتوى يرغبه 
ن أى اعتبارات زمانية. 
ob gt‏ التعليم الجوال يجب أن تكون قصيرة المحتوى أو المدة 
حيث إنها من الممكن أن تقدم في بيئات يحدث فيها توقفات 
ومقاطعات كثيرة لمحتوى التعلم نما Jat‏ ذلك عائقا Ves‏ 
نحو التركيزء يمكن التغلب عليه بصفر حجم الواد المقدمة في 


Ubiquitous 


Bite Sized 


دا ما تتميز أدوات التعليم الجوال بقدرتها عل تسليم. 
المحتوى بشكل فوري عند طلب الطالب ها. 
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الخلط/ الدمج النموذجي | من النادر استخدام التعليم الجوال كأداة أساسية وحيدة لتقديم 
المحتوى. ولكنه شائع الاستخدام كنمط تعليمي يمكن وضعه 
ضمن إطار للتعليم ا ممزوج/ المخلوط وبحيث يكون له دور 


Typically Blended 


يمكن أن يكون تشاركيًا من أكثر المخصائص التي يتميز بها التمليم الجوال هو قدرته على 
ce‏ | 
Collaborative‏ نر ن ت دن توبات و لتغلم من 
الأدوات الفرعية التي تتيحها تكنولوجيا التعليم الجوال منها 
على سبيل المثال الرسائل القصيرة. 
يمكن ان يكون تابعًا لموقع في بعض الأحيان التعليم الجوال يمكن أن يكون محددًا بموقع 
على سبيل Ji‏ عند زيارة متحف أو مكتبة. فالتغطية الخاصة 
بالتعليم الجوال ني هذه الحالة تحدث أثناء تجول الطالب 
با لمحف أو المكتبة فقط . 


ومن العرض السابق يمكن تعريف التعليم ال جحوال إجراثيًا بأنه " ذلك النوع من 
deste pilot‏ دام الأجهزة A acre iara‏ يكن أن بل 
بالشبكات لاسلكيًا وذلك بهدف ممارسة بعض أنشطة التعلم بخ بغض النظر عن الزمان أو 
المكان" . 


Can Be Location 
Dependent 





الأدوات اللاسلكية التي يمكن استخدامها 2 بيئات التعليم الجوال: 


يعتمد التعليم الجوال على مجموعة من الأدوات والتكنولوجيات الرئيسية لتحقيق 
أهدافه ووظائفه» وتتوزع هذه التكنولوجيات بين الأجهزة وأناط الاتصال اللاسلكي 
والتي يشكلان في (ghee‏ التكنولوجيا الفنية للتعلم الجوال والتي يستعرضها المؤلف كا 
ih‏ 


ue 
اولا: الأجهزة:‎ 

يعتمد التعليم الجوال على مجموعة من الأجهزة التي يمكن حملها باليد de‏ سبيل 

(Personal المساعدات الشخصية]218112‎ «Mobile Phones الهواتف المحمولة‎ JUL 

Personal Digital Media Players مشغلات الوسائط الرقمية‎ Assistants). PDAs 

ES وسوف يتم عرضهم‎ Smart Phones الذكية‎ Wail 41 (Eg Ipods, MP3 Players) 


10۸ a 
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‘bls 


-١‏ الهواتف 41 Mobile Phones 3l‏ : تعتبر المواتف الجحوالة (التليفون المحمول) 
من أكثر ر مظاهر التكنولوجيا انتشارًا في العصر الحاليء لذا فإنها من أكثر الأدوات التي يمكن 
استخدامها لتطبيق فكرة التعليم الجوال وخاصة Gl‏ تستطيع أن تقدم العديد من الخدمات 
منها الدخول إلى الإنتر eni‏ وتصفح الويب» إرسال رسائل البريد الإلكترونيء تبادل رسا 
الوسائط المتعددة» تشغيل ملفات الوسائط المتعددةء تشغيل الألعاب التعليمية. 








ال هواتف الحوالة 


Personal Digital Assistants (PDAs): المساعدات الرقمية الشخصية‎ -Y 
أو أجهزة الجيب» وقد تطورت هذه‎ Devices Handheld أجهزة حاسب محمولة باليد‎ 
الأجهزة بتطور تكنولوجيا الاتصالات اللاسلكية والتي مكنت هذه الأجهزة من أن تتصل‎ 
بالإنترنت وتقوم بعديد من عمليات تبادل المعلومات بعد أن كانت مصممة في البداية‎ 
لبعض الأعمال البسيطة التي تنحصر في كونها كمفكرة» ويوجد نوعان من هذه الأجهزة‎ 
وهما:‎ 
التي تتميز بوجود شاشة‎ :Palm top أو‎ Handheld PC كه أجهزة الحاسوب الكفية‎ 
كبيرة توفر مساحة أكبر لعرض البيانات بشكل يقترب من بيئة العمل في أجهزة‎ 
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الحاسوب المحمولة: إلا أن هذه الأجهزة ثقيلة الحجم. 











جهاز حاسوب كفي 
ك وأجهزة حاسوب الجيب : Pocket PC‏ والتي تتميز بصغر حجم الشاشة الخاصة 
بها وكذلك خفة الوزن. 














pocket pc جهاز‎ 
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-٣‏ أجهزة الأقراص الشخصية :Tablet PC‏ تعتبر أجهزة الأقراص الشخصية 
هي الأجهزة الأكثر وظيفية لكل الأدوات المحمولةء حيث تتيح جميع إمكانيات الحاسبات 
الشخصية مزودة بإمكانيات الاتصال عبر الشبكات» بالإضافة إلى بعض المزايا الأخرى 
مثل الكتابة مباشرة بالأقلام عبر الشاشة» تحويل الصوت مباشرة إلى نص مكتوب دخل 
تطبيقات الجهاز. 











Tablet PC جهاز‎ 
عبارة عن أجهزة‎ iPod Portable Media Player أجهزة الوسائط المتعددة‎ - ٤ 


متحركة» موسيقى....)» ويمكن هذه الأجهزة التي لديها القدرة على الاتصال اللاسلكي 
بالإنترنت من تحميل جميع ملفات الوسائط المتعددة وإرساهاء وتبادها مع الآخرين. 


يتم من خلالها عرض وتحميل جميع ملفات الوسائط المتعددة Ope)‏ فيديو» رسومات 
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ipod جهاز‎ 


6- أجهزة Player‏ 3 : من خلال هذه الأجهزة يمكن عرض ملفات الصوت 
والموسيقى» كما أن بعضًا منها لديه القدرة على إجراء عمليات التسجيل الصوت المباشر 
وإجراء عمليات البث 035]128. 








جهاز mp3 player‏ 
5- الفلاشات USB Drive‏ : عبارة عن وحدة تخزين صغيرة الحجم يسهل تركيبها 
في أنماط متنوعة من الأجهزة المتنوعة واستخدامها في نقل وتبادل الملفات بمختلف أنواعها 


بين هذه الأجهزة. 





وحدة تخزين إضافية 


۷- قارئ الكتب الإلكترونية ‘E-Book Reader‏ جهاز يستخدم لقراءة الكتب 
الإلكترونية حيث يتيح تخزين مئات الكتب والمقالات والمجلات التي تأتى في شكل 
إلكتروني» ويوفر بعض المزايا التي تسهل عملية القراءة من حيث إمكانية تكبير النصوص» 
والتأشير عليهاء والدراسة داخلها. 





yay a 
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قارئ الكتب الإلكتروئية 


ul -A‏ الذكي Smart Phone:‏ عبارة عن هاتف يجمع بين مزايا LI‏ الجوال 
وأجهزة مشغلات الوسائط المتعددة؛ والمساعدات الشخصية,. والذاكرات الإضافية Flash‏ 
Memory‏ ويحتوى على كاميرا a)‏ 


0 


فوتوغرافياء ويتيح الدخول عبر AY‏ كما أن 
رافياء ويتيح الدخول عبر ال 








هواتف ذكية 


9- أجهزة Ultra-Mobile PC (UMPC)‏ تتميز هذه الأجهزة بنفس الخصائص 
التي تتميز بها أجهزة الأقراص الشخصية Tablet PC‏ ولكنها GU‏ في أحجام صغيرة s‏ 
عن أحجام الأقراص الشخصية؛ وتدعم هذه الأجهزة التسجيل الصوتيء والفيديوي» 
والمحادثات. وتصفح الإنترنت» وتتيح تطبيقات الربط بالشبكات. 
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$ 





?€ ه لاه 





























Ultra-Mobile PC جهاز‎ 


وتجدر الإشارة إلى أن كل جهاز من الأجهزة السابقة يستطيع أن يقدم مجموعة من 
الخدمات التي تسهم بشكل محدد في فكرة التعليم الجوال. فالخصائص المتنوعة التي تتميز 
بها تلك الأجهزة هي نقطة الانطلاق نحو الدراسة في آلية توظيف الجهاز في منظومة التعليم 
الجوالء إلا أنه على الرغم من ذلك فإن لكل جهاز من الأجهزة السابقة بعض المحددات 
التى تعيقه عن أداء وظائفه وتحقيق أهداف منظومة التعليم الجوال» والجدول التالي يوضح 
مقارنة بين الأجهزة المختلفة من خلال نوع الجهازه وقدراته» ومزایاه» وعوائقه. 





BE: 38 
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مقارنة بين خصائص الأجهزة التي يمكن توظيفها بمنظومة التعليم الجوال 


ميزة الجهاز عند توظيفه | عوائق الجهاز عند توظيفه 





الهاتف الجوال -١|[‏ المكالمات. حكلفة الأولية|١-‏ مزاياه أقل ما يمكن. 
العادي -Y‏ الرسائل النصية. نخفف6ة.51- الشاشة صغيرة. 
Basic Mobile‏ 
Phone‏ 


الهاتف الجوال المتقدم -1١|‏ المكالمات.|١-‏ مزايا الوسائط المتعددة. | ١‏ -التكلفة الأولية مرتفعة. 































end High‏ |"- الرسائل النصية.|)؟- التفاعلية.|؟-التكلفةالمستمرة 
-r| Mobile Phone‏ رسائل re LL. Ji‏ 
اللتعلدة. CY‏ شاشة ملونة صغيرة. 
-٤‏ إتاحة الويسب. 4- بطيء عند إدخال 
-e‏ إرسال البريد كميات كبيرة 
الال رون: منالبيانات. 
٦-ملفات‏ صوت/ 
| 
۷-المشاهدة/ التسجيل. 
المساعدات -١‏ التكلفة الأولية 
الشخصية العادية منخفضلة. 
Basic PDA‏ |١-قراءةوتحريرالملفات.‏ 



































Pec UE التكلفة‎ - ١ | المساعدات يرة.‎ 


-١‏ بلوتوث. 






الشخصية المتقدمة -Y|‏ إرسال السبريد Y‏ - بطيء عند إدخال قدر 
End High‏ الإالكتروني. كبير من البيانات, 
PDA‏ *- اتصال لاسلكي. 


-٤‏ مشاهدة وتسجيل 
الوثائق» الفيديو» 
الصوت. الصور. 

E‏ - قراءةونحرير الوثائق. 










مشغلات الصوت 
players Mpr‏ 
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Y‏ -التكلفة الأولية مرتفعة. 
-Y‏ صغر حجم الشاشة. 


١-شاشة‏ صغرة 





١‏ - جهاز ذو غرض واحد 
فقط وهو قراءة الكتب 
الإلكترونية المتاحة 
فقط للاستخدام من 
خلال jue La‏ 
فليست هناك pis‏ 
رخصة لقراءة جميع 

الكتب الإلكترونية. 


























-١‏ لوحة مفاتيح لإدخال 
كمية البيانات الكبيرة. 
؟- شاشة كبسبيرة. 


كمبة البيانات الكبيرة. 


Au متوسطة‎ ةشاشلا-١‎ 
jit ayer 
الأساكن المظلمة.‎ 










أو التعليم. 
٤‏ -الدراسة داخل المحتوى. 









تخزين | ١‏ - صغر حجمه الخارجي. 
-Y|A‏ سهولة paws‏ 
ن | -Y‏ قدرته التخزينية العالية. 
JL -i|..‏ الملفات. 






-١‏ مشاهدة وتسجيل 
جميع ملفات 
الوسائط المتعددة. 


-١‏ اتصال لاسلكي. 


؟- القدرة على التفاعل. | Y‏ 






.تافلملاريرحتوةءارق-١‎ 








الإلمكستروسيسة. 
۲- تخزين المواد 


التعليمية.|"- إمكانية التأشير 
*- قراءة المصادرا 





-Y| Mobile Ultra‏ اتصال لاسلكي. 

-٣ PC‏ _تفامليةة. 

القرص الشخصى | - قراءةوتحريرالملفات. 
Tablet PC‏ 














» اللعب 
المحمولة 
Portable‏ 
Gaming‏ 
Consoles‏ 


جهاز 













فلاشات التخزين 
USB Drive‏ 










SG 
الإلكترونية‎ 
BookE 
Reader 





وكا هو موضح بالجدول السابق فإن كل جهاز من الأجهزة السابقة يتمتع بمجموعة 
من الخصائص التي تجعل له مسارًا محددًا في بيئة التعليم الجوال, والملاحظة التي استطاع 
المؤلف الخروج بها من الجدول السابق هو أن كل جهاز له ما يشجع على توظيفه في بيئة التعليم 


الجوال حتى ولو كان الجهاز أحادى الهدف. فعلى سبيل المثال على الرغم من أن الفلاشات 
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ها هدف واحد يمكن أن تقوم به جميع الأجهزة الأخرى وهو القيام بعمليات التخزين 
للبيانات إلا أنها تدعم فكرة التعليم الجوال وترسخ ممارسة بعض الأنشطة التعليمية التي 
ترتكز حول تشجيع عمليات التعاون بين الطلاب وتبادل المحتويات التعليميةء والمشاركة 
الجماعية في المشروعات التعليمية. 


Gy‏ هذا الصدد تجدر الإشارة إلى أن هناك بعض مداخل التصميم التي يمكن 
الاعتماد عليها في بيئات التعليم الجوال والتي يمكن ace VI‏ عليها بحيث تتلاءم مع طبيعة 
الأجهزة السابقة وتشكل في مجملها مواقف تعليمية إيجابية ومن هذه المداخل ما يلي: 
.١‏ دعم الأداء من خلال المعلومات الفورية Performance Support Through‏ 
:Instant Information‏ وتقوم فكرة هذا المدخل على تقديم محتويات أو مواد 
مرجعية أو إرشادية في معظم الحالات وليست مواد تعليمية للدراسة. ويعتمد هذا 
المدخل في أغلب الحالات على النصوص. ومن بعض الأمثلة التي تشير إلى كيفية دعم 
الأداء من خلال المعلومات الفورية القواميس التي تتيحها بعض اهواتف الجوالةء 
وأجهزة المساعدات الشخصية والتي تقدم معلومات في فروع متنوعة يحتاجها الطالب 
بصورة فوريةء كذلك فإن معظم الهواتف الجوالة يتم استخدامها كواجهة بحث أمامية 
عن كثير من المعلومات التي يحتاج إليها الطالب بصورة فوريةء كالدراسة مثلا عن 
مكان محدد من خلال استكشافه على خريطة XR‏ داخل Slt! BL!‏ ويرى 
الكثيرون أن هذه الصيغة من التصميم هي الصيغة الأكثر ملاءمة للتعلم الجوال حيث 
ما يحتاجه الطالب هو الدعم الفوري للأداء في مواقف تعليمية متنوعة وليس تقديم 
مواد تعليمية متكاملة. 


:Assessments / quizzes / skills checks التقديرات/ الاختبارات/ مراقبةالمهارات‎ LY 
لا شك أن هذا المدخل التصميمي أحد المداخل المناسبة جدًا لطبيعة الأجهزة المحمولة‎ 
فهوي ركز على إجراء بعض التقيييات القصيرة جدًا وتقديمها من خلال الأجهزة المحمولة‎ 
كأن يتم إرسال رسالة تتضمن سؤالا قصيرًا للمتعلمين عبر هواتفهم المحمولة ويطلب‎ 
منهم الرد العكسي على هذه الرسالة.‎ 
جه‎ 
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v‏ التعلم التشاركى :Collaborative learning‏ يقدم التعليم الجوال فرصًا كثيرة 
ومتنوعة لتطبيقات التعلم التشاركى فعلى سبيل SU‏ يمكن استخدام رسائل SMS‏ 
MMS 5‏ ورسائل البريد الإلكتروني من خلال المواتف الجوالة لدعم بعض مواقف 
التعلم وكوسيلة أساسية للتعاون بين الأقران. 


af‏ التعلم السمعي :Audio learning‏ يعتمد هذا المدخل التصميمي على تقديم المواد 
التعليمية في شكل صوتي يمكن الاستاع إليه من خلال الأجهزة المهيئة لذلك مثل 
مشغلات الصوت» ومشغلات الوسائط المتعددةء والهواتف الجوالة» وأهم ما يميز 
هذا المدخل أنه يقدم La‏ بديلة pla‏ لذوى الإعاقات البصرية» ومن المواقف 
التي يمكن من خلالها توظيف التعلم السمعي: الجولات الإرشادية السمعية داخل 
المتاحف والمكتبات» تسجيل بعض اللقاءات مع الخبراء وإرساها في شكلها النصي إلى 
الطلاب... 

5. التعلم الفيديوي Video Learning:‏ معظم الأدوات الجوالة لديا القدرة على تشغيل 
ملفات الفيديو لذلك فالتعلم القائم على الفيديو أحد المداخل الرئيسية التي ae‏ إلى 
تقديم مواد تعليمية قائمة على الفيديو كتسجيل المحاضرات وإرساها إلى الطلاب» 
لقاءات مع الخبراء» تجارب عملية» ... 


5 التعلم المرتكز على الوحدات vax à Focused Learning Modules:‏ الأحيان 
يمكن تصميم وحدات تعلم في الغالب نصية وتقديمها في شكل مبسط من خلال 
الأجهزة المحمولة المتنوعة. 


MA a 


v 1‏ زكرن بدعرة able‏ ۷ مطالعة عتعة ant:‏ عہرش .ahlahll‏ 


i UE إلى نوع‎ m Sei ملاءمة‎ 
pue ce مس‎ e ا[‎ 


دعم الأداء من خلال قليل نوعًا ما 
المعلومات الضوريت 


التقديرات/ الاختبارات/ 
مراقبت المهارات 


"IE‏ د ع سدع اد ع 
£I.‏ | سا 


TEN‏ 8 . . | يعتمد على نوع في حالة إذا كان 

—€— يعتمد عل نوع hid‏ 
التعلم المرتكز على نعم نعم Is ga‏ إذا كان 
الوحدات المحتوى نصيًا 


وكا هو موضح بالجدول السابق فإن مداخل التصميم التي تم تحديدها للتعلم في 
بيثات التعليم الجوال ليست بالضرورة أن تكون جميعها ملاءمة لجميع الأجهزةء بل إن 
هناك علاقة ارتباطية مهمة بين مدخل التصميم» وطبيعة وخصائص الجهاز الذي يقتنيه 
الطالب؛ لذلك فإن المؤلف يشدد على ضرورة أن يؤخذ بعين الاعتبار عند تصميم مواد 
التعلم في بيئات التعليم الجوال خصائص الأجهزة التي يقتنيها الطلاب وبناء عليه يتم 
اختيار مدخل التصميم المناسب الذي Si‏ ن الطالب من الوصول إلى المحتويات التي 
يرغبها بسهولة ويسر. 
























ثانيًا: تكنولوجيا الاأتصال: 


توجد مجموعة من تقنيات الاتصال التي يمكن استخدامها للاتصال بين الأجهزة 

المحمولة. من بين هذه التكنولوجيات ما يلي: 

Global System for MobileCommunications4! 412 Law النظام العا مي‎ .١ 
dis: ٠( وهو من أكثر تقنيات الاتصال التي يتم استخدامها في أكثر من‎ (GSM) 
إمكانية الاتصال الآمن السريع» إرسال البريد الصرتي»‎ GSM العالم» وتمنح تكنولوجيا‎ 
الفاكس» الرسائل القصيرة» مستوى صوت ذو جودة» دخول عبر الإنترنت.‎ 
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تكنولوجيا الواب ‘Wireless Application Protocol (WAP)‏ بروتوكول 
للاتصالات اللاسلكية المتقدمة والتي تتيح الدخول على شبكة الإنترنت وتصفح 
الويب» وهو ملائم للأجهزة ذات الشاشات الصغيرة التي بدون لوحة مفاتيح» 
ومدعم للتطبيقات المعتمدة على XML‏ ويختلف الواب WAP‏ عن الويب Web‏ 
فالأول خاص بالأجهزة المحمولة كأجهزة المواتف المحمولة وحاسبات الجيب 
والأجهزة الذكية في الدخول إلى الإنترنت. GT‏ الثاني فهو خاص بأجهزة الحاسوب 


والإنترنت. 


:(GPRS) General Packet Radio Service خدمة التراسل بالحزم العامة للراديو‎ . 


ال GPRS‏ تكنولوجيا جديدة تسمح للهواتف المحمولة بالدخول إلى الإنترنت بسرعة 
فائقة تعادل أربع مرات تكنولوجيا GSM‏ وإمكانية استقبال البيانات والملفات 
وتخزينها واسترجاعها وتبادها لاسلكيًا والوصول إلى كم أكبر من المعلومات المتاحة 
من خدمة الواب وبتكلفة أقل وجهد أقل حيث يتم حساب التكلفة بناء على حجم 
البيانات وليس ely‏ على مدة الاتصال دون الحاجة إلى الاتصال بالإنترنت في كل مرة 
لأن المستخدم على اتصال دائم بالإنترنت. 

تكنولوجيا شبكات wireless local area network‏ : تبث إشارات إذاعية في 
حدود ٠١‏ قدم لتشكل ما يسمي بالنقاط الساخنة والتي تتراوح فيها سعة النطاق ما 
بین ١١‏ ميجابايت و04 ميجابايت» وأهم ما يميزها هو إمكانية استخدامها في تغطية 
نقاط محددة و تجمعات محددة. 


. تكنولوجيا الاتصال اللاسلكى بلوتوث ‘Bluetooth Wireless Technology‏ هى 


تكنولوجيا إذاعية قصيرة المدى تستخدم لإرسال الإشارات على مسافات قصيرة بين 
الأجهزة ede gall‏ وهي بذلك تتبح اتصالًا Cal jn‏ بين الأجهزة المختلفة. 

تكنولوجيا 802.11 IEEE‏ نوع من التكنولوجيا الإذاعية التي تستخدم للشبكات 
اللاسلكية المحلية (WLANs) wireless local area networks‏ تطوير هذه 
التكنولوجيا من قبل معهد اهندسة الكهربائية والإلكترونيات Electrical and‏ 


Ne 
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Y 


5 


A 


a 


à QS وذلك 4.45 الاتصال‎ Electronic Engineers Institute (IEEE) 

المناطق المحدودةء بالاعتماد على ترددات الراديو ويوجد هذه التكنولوجيا ثلاثة أنماط 
متنوعة من ترددات الراديو NES‏ 

IEEE 802.115 e‏ والذي يستخدم لشبكات JU YI‏ اللاسلكية المحلية بتردد 


4 جيجاهيرتز وسعة نطاق 11 ميجا بايت. 


IEEE 802.118 2°‏ والذي يستخدم لشبكات الاتصال اللاسلكية المحلية بتردد 
5 جيجاهيرتز وسعة نطاق 54 ميجا بايت. 


IEEE 802.118 2‏ والذي يستخدم لشبكات الاتصال اللاسلكية المحلية بتردد 


4 جيجاهيرتز وسعة نطاق 54 ميجا بايت. 


۷. تكنولوجيا ‘Infrared Data Association (IRDA)‏ تستخدم هذه التكنولوجيا 
الأشعة تحت الحمراء لتبادل البيانات في حدود متر إلى مترين بين الأجهزة المختلفةء 
tag ds‏ الاسم للأجهزة منخفضة الطاقة الكهربائية. 


وبذلك فإن تكنولوجيا Bluetooth IEEE 802.11٠ IRDA‏ من تكنولوجيات 
الاتصال التي يمكن توظيفها داخل الجامعات لتغطية أماكن محددة داخل الجامعة 
يطلق عليها اسم نقاط ساخنة Hot Spot‏ يتم فيها خلق دوائر اتصال لاسلكية 
يستخدم بواسطتها الطلاب الأجهزة المحمولة في الحصول على المعلومات» والجدول 
UII‏ يوضح خصائص تلك التكنولوجيات التي يمكن استخدامها وتوظيفها داخل 
نقاط محددة بالجامعات. 





NS 
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مقارنة بين تكنولوجيات الاتصال اللاسلكية التي يمكن استخدامها داخل الجامعات 


معدل البيانات مساحة Maxi‏ نطاق‌التردد 
نوع التكنولوجيا 
E Band ER (meters) | Data EE‏ 
Fae ا٤ | Y,¢ Bluetooth ü‏ | تز 
eSI mel.‏ 


E TTR امور‎ ETE 


وبذلك OB‏ كل نوع من أنواع تكنولوجيا الاتصال اللاسلكي له خصائصه المميزة 
التي على أساسها يتم تحديد الطريقة التي يمكن بها توظيف تلك التكنولوجيا في مواقف 
التعليم الجوال المتنوعة» وف هذا الصدد يجب أن يؤخذ بالاعتبار أن كل نوع من أنواع 
تكنولوجيا الاتصالات ملائم للاستخدام في مواقف تعليمية محددة وغير ملائم في مواقف 






أخرى» وهو ما يوضحه الجدول التالي. 
ملاءمة/ عدم ملاءمة تكنولوجيا الاتصال لبعض الأنشطة 








نوع تكنولوجيا ملائم ل غير ملائم ل 
, الاتصال Not Good For Good For‏ 





مناسب للهواتف الجوالة حيث إن 
5 ما زالت وسيلة الاتصال 
اللاسلكي QA‏ تخدم تحميل وتداول 
المعلومات ذات الأحجام الصغيرة. 
ملاءمة لمهارسة الأنشطة المحلية التي 

تحدث في مواقع محدودة المساحة 
داخل فصول دراسية» معامل» الحرم 
E‏ 





5 غير ملاءمة لنقل 
المعلومات ذات الأحجام الكبيرة 

















غير ملائم للهواتف الجوالة القديمة 
نسبيّاء حيث إنها غير مزودة 
بتكنولوجيا Bluetooth‏ 


Bluetooth 
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ملائم ل ١‏ ملائم m‏ 

Not Good For Good For 

ملاءمة للأنشطة التي يمكن ممارستها 
من خلال كتل سكنية أو تجمعات 

تعليمية كا lel‏ ملاءمة للأنشطة التي 
تتطلب تدابيرٍ أمنيةء والأنشطة التي 

تنطلب وصولا إلى شبكة المعلومات. 
ملاءمة لمعظم الأنشطة التي يتم 

عمارستها من خلال أجهزة PDAS‏ 


غير ملاءمة للهواتف الجوالة 
حيث إن infrared , GPRS‏ 
Bluetooth‏ هي التكنولوجيات 

المستخدمة مع الهاتف الجوال. 

















غير ملاءمة للهواتف الجوالة. 






الفوائد التربويمٌ للتعلم الجوال: 

يقدم التعليم الجوال مجموعة من الفرص التربوية التي تدعم عملية التعلم وفى الغالب 
تأتى هذه الفرص في مجالين الأول: وهو التعليم الجوال كنظام مدعم للأداء Performance‏ 
Silly Support Systems (PSS)‏ يتيح من خلاله التعليم الجوال تدعيم الأداء في أي 
مكان وأي وقت» ويتطلب ذلك السماح للمهارات والمعارف الجديدة بعمليات التطبيق 
الفوري» يتيح استخدام الوسائط المتعددة التي يمكن أن تغني وتثرى المحتوىء ees‏ ا لمجال 
الثاني: فهو التعليم الجوال كوسيط اتصال لخلق المعرفة Communication That Creates‏ 
Knowledge‏ والذي يتيح من خلاله الوصول إلى cel bl‏ بناء جاليات ومجتمعات للمعرفة 
والممارسة؛ سحب المعلومات وتقديمها للمتعلمين في آن واحد. 


ومن بين مزايا استخدام الأجهزة المحمولة ببيئات التعلم التقليدية -على سبيل 
Jt‏ داخل الفصول الدراسية- أنها تساعد على تسليم المحتوى بأكثر من شكلء كما أنها 
تسمح للمتعلم بإضافة قائمة وعناوين الموضوعات التي يمكن أن يتناوها بعد انتهاء اليوم 
الدراسي» وذلك من خلال إضافة العناوين إلى القائمة (Bookmark)‏ ثم يقوم بإدخال 
Ol pe‏ البريد الإلكتروني الخاص به ليتم إرسال تلك الموضوعات إليه. 

كذلك فإن من بين أهم ما تقدمه الأجهزة المحمولة هو خدمة ذوي الاحتياجات 
ا لخاصة» وعلى الأخص ذوو الإعاقات السمعية Hearing Handicap‏ حيث أكدت دراسة 
نانسى" على فعالية استخدام المتاحف الإلكترونية عبر أجهزة الكمبيوتر المحمولة في 


Br — 
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توجيه الزائرين الصم أثناء زيارة ثلاثة من المتاحف بالمملكة المتحدة؛ حيث اعتمد المتحف 
الإلكتروني على لغة الإشارة كوسيط لتوصيل المحتوى للزائرين الصم أثناء تجولهم بين 
المعروضات المتحفية المختلفةء GULL‏ فإن المتاحف الإلكترونية قد تغلبت على عقبة كانت 
تعترض الزائرين الصم حيث كانت تقتصر الزيارة من قبل على مجرد رؤية المعروضات دون 
أي تعليق حول تلك المعروضات مما يؤدي بالطبع إلى إحباط الزائرين وإحجامهم عن زيارة 
التحف مستقبلاء وقد أكدت نتائج الدراسة أن (۷۹/) من أفراد المجموعة التجريبية قد 
تحسنت زياراتهم للمتحف من خلال استخدام المتاحف الإلكترونية عبر أجهزة الكمبيوتر 
المحمولة. والشكل التالي يوضح استخدام المتحف الإلكتروني كمرشد لذوى الإعاقات 
السمعية من خلال استخدام لغة الإشارة. 

















استخدام أجهزة الكمبيوتر المحمولة لخدمة ضعاف السمع 

ويشير " 2006 "Denise Bressler,‏ إلى الفرص التربوية التي يمكن أن تمنحها 

ال مواتف الجوالة Mobile Phones‏ والتي تتصف بإمكانية الاتصال المباشر بالإنترنت 
لاسلكيًا إلى الطلاب» بحيث تخرج هذه المهواتف من الإطار التقليدي في الاستخدام والذي 
يتمثل في كتابة الرسائل» والألعاب» والاستماع إلى الموسيقى والتقاط الصور إلى أن تصبح 
أداة يمكن استخدامها في التعليم غير الرسمي» وبذلك فإن الهواتف الجوالة من الممكن أن 
تزود إمكانية توسيع تجربة التعلم إلى be‏ جديد يطلق عليه " دنيس" "العلم الآن العلم في 
كل Science Now, Science Every Where " SNSE " "ols‏ حيث يمكن توظيف 
تلك المواتف في الخدمات التالية: 
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كت استلام معلومات وتفاصيل أكثر عن موضوع التعلم. 


4x‏ جمع الصور والمعلومات المختلفة حول موضوع التعلم من مواقع الإنترنت 
المختلفة. 


كه المشاركة بالأفكار مع متعلمين آخرين. 

كھ إتاحة جولات إرشادية داخل بيئة التعلم التقليدي. 

كھ إنشاء وحفظ أفلام الفيديو. 

كھ تحميل بعض OW‏ عبر الإنترنت والتي تخدم موضوعات التعلم. 


ولاشك في أن أكثر ما يمكن أن يجعل التعليم الجوال تعلًا ناجخًا هو إمكانية تقديم 
أنشطة تعلم متنوعة من خلال بيئات التعليم الجوال بحيث تقابل هذه الأنشطة مستويات 
بلوم للتعلم» ويوضح الجدول التالي العلاقة بين أنشطة التعليم الجوال» ومستويات بلوم 
للتعلم -Bloom’s Taxonomy of Learning‏ 


العلاقة بين أنشطة التعليم الجوال ومستويات يلوم للتعلم 








أنشطتة التعليم الجوال 
إعادةتقديم الخدمة (وثائق. مقاطع فيديو» 







المستوى الأول: التذكر knowledge‏ 
تزويد اختبارات في حتوى التعلم 


المستوى الثاني: الفهم Comprehension‏ 
تزويد الطالب بمواد للتعلم في الوقت 


المناسب الذي يمكنه من تطبيق تلك | المستوى الثالث: التطبيق Application‏ 
المواد في مواقف عملية. 
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تزويد الطالب بمعلومات أولية تعطيه 
خلفية عن مواد التعلم نما يمكنه من 
تقييم وتحليل مواد التعلم ذات العلاقة. 

تزويد الطالب بالأدوات التى تساعده 
على تطوير وثائق جديدة أو مشاريع 
تزويد الطالب بمواد تعلم متنوعة لنفس 
الموضوع الواحد من موضوعات التعلم 
وإعطاء الطالب الفرصة لتحديد مواد 
التعلم ذات العلاقة والمرتبطة ارتباطا 
شديدًا بموضوع التعلم. 







المستوى الرابع: التحليل analysis‏ 









المستوى الخامس: التركيب Synthesis‏ 










المستوى السادس : التقويم Evaluation‏ 





















وكما هو موضح بالجدول السابق فإن كل نشاط من الأنشطة التي يتم تقديمها من 
خلال بيئات التعليم الجوال تقابل أحد مستويات التعلم الستة لدى بلوم» مما يشير إلى 
إمكانية توظيف بيئات التعليم الجوال توظيفا فعالا في خدمة العملية التعليمية وفى ضوء 
المستويات التعليمية التي ترغبها المؤسسة التعليمية. 


التعليم الإلكتروني والتعليم الجوال: 


هناك Bole‏ وطيدة بين التعليم الإلكتروني والتعليم الجوال. حيث نشير بداية إلى أن 
مصطلح التعليم الإلكتروني يشير إلى مجموعة كبيرة من التطبيقات والعمليات التي تتضمن 
التعلم القائم على الكمبيوترء التعلم القائم على الويب» الفصول الافتراضية» التعاون 
الافتراضي» ...وعلى ذلك فتعريف التعليم الإلكتروني يشير إلى تسليم المحتوى والتفاعل 
معه بواسطة جميع الوسائط الرقمية التي تتضمن الإنترنت» والإنترانت» MI y‏ الصناعية» 
والبث المباشرء والتليفزيون الرقمي» والأسطوانات التعليمية.... والتي تعتير جميعها أحد 
وسائط التكنولوجيا الحديثة التي يمكن استخدامها وتوظيفها لخدمة التعليم من بعد حيث 
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يعتبر التعليم الإلكتروني أحد أناط التعلم من بُعد الذي Gh‏ كأحد أناط التعلم المرنء 
ويأتي التعليم الجوال داخل هذه المنظومة على اعتبار أنه نوع من التعليم الإلكتروني ولكنه 
تحدث فقط من خلال الأدوات المحمولة؛ فالتعليم الجوال أحد أنواع التعليم الإلكتروني 
الذي يتضمن بداخله بيئات الخط المباشر وبيئات التعليم الجوال» والشكل التالي يوضح 
العلاقة بين التعليم الإلكتروني والتعليم الجوال. 


التعليم الالكتروني 





العلاقة بين التعليم الإلكتروني والتعليم الجوال 

وكا هو موضح بالشكل السابق فإن التعلم المرن يتضمن بداخله التعلم من بعد 
كأحد الأنواع الرئيسية للتعلم المرن Wiss‏ يأتي التعلم من بعد ليتضمن بداخله التعليم 
الإلكتروني الذي يتضمن بدوره بيئات التعليم الجوال وبيئات التعلم عبر الخط المباشر. 


وبذلك يمكن القول إن التعليم الجوال هو التطور الطبيعي للتعلم الإلكترونيء 
ولكن مع وجود بعض الاختلافات فإذا كان التعليم الإلكتروني يحدث من خلال أجهزة 
الكمبيوتر فإن التعليم الجوال يحدث من خلال الأجهزة المحمولة» التي تعتمد على الاتصال 
اللاسلكي بعكس التعليم الإلكتروني الذي يعتمد في الغالب على الاتصالات السلكية 
لذلك فإنه يعتمد على الوسائط المتعددة الغنية لإيصال مواد التعلم بعكس التعليم الجوال 
الذي يعتمد على الكائنات الرقمية خفيفة الوزن والتي يتم تقديمها في الغالب في مواقف 
حقيقية كتقديم معلومات حول بعض القطع المتحفية لزائر داخل متحف لتدعيم مواقف 


Ey 
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التعلم الوقتية بعكس التعليم الإلكتروني الذي يمكن أن يقدم معلومات عن نفس القطع 
المتحفية في أي أماكن أخرى يعيش من خلاها الطالب مواقف تحاكي الواقع» والجدول 
التالي يوضح الفرق بين كل من مصطلحي التعليم الإلكتروني والتعليم الجوال. 


مقارنة بن مصطلحي التعليم الإلكتروني والتعليم الجوال 


التعليم الجوال 
M-Learning‏ 


.الاتصال اللاسلكي 
GPRS, G3, Bluetooth‏ 





Objects الكائنات‎ . 






التلقائية Spontaneous‏ 
الارتباط/ الاتصال Connected‏ 


Networked شبكي‎ 


التعلم الموقفي 

Situated Learning 

غير رسمي Informal‏ 
مواقف حقيقية 


Realistic Situation 








بنائية/ مو قفية/ 


Constructivism 





situationism 





الوسيط المستخدم الكمبيوتر Computer‏ الجوال Mobile‏ 













الوسائط الغنية Media-Rich‏ الوزن الخفيف Lightweight‏ 

















التعليم الإلكتروني 
E- Learning‏ 





سعة النطاق/ الموجه 


طرق التواصل Bandwidth‏ 







الوسائط المتعددة Multimedia‏ 






التفاعلية Interactive‏ 
الوصلات الفائقة Hyperlinked‏ 


تعاوني/ تشا 
نمط التعلم وني/ تشاركي 
Collaborative‏ 


















التعلم من بُعد 


Distance Learning 











More Formal أكثر رسمية‎ 





مواقف محاكاة 
Simulated Situation‏ 











نوعية التعلم تعلم 3 Hyper learning‏ 








والشكل التالي يوضح آلية الاتصال المستخدمة في كل من التعليم الإلكتروني والتعليم 
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الجوال حيث إن الاتصال السلكي هو المستخدم في التعليم الإلكترونيء بينا الاتصال 
اللاسلكي الذي يدعم التعلم الموقفي على ضوء حالة الطالب ومكانه هو المستخدم في 
حالة التعليم الجوال. 


esa 


c eid 
INTERNET 5) 





Pl‏ الاتصال في التعليم الإلكتروني والتعليم الجوال 
ويمكن القول إن هناك تغيرات جوهرية بين التعليم الإلكتروني والتعليم الجوال في 
مناح متعددة مثل التغيرات التربوية» وتغيرات التواصل بين المعلم والطلاب والتواصل 
بين الطلاب وبعضهم البعض. التغيرات المرتبطة بالمهام والاختبارات» وكذلك العروض 
والامتحانات. ويوضح الجدول التالي التغيرات الجوهرية بين التعليم الإلكتروني والتعليم 


التغيرات الجوهرية بين التعليم الإلكتروني والتعليم الجوال 
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2s‏ البريد الإلكتروني المتأخر Time-delayed E‏ | ك الإعلان الفوري لتسليم البريد الإلكتروني» 
في أي مكان يتواجد به الطالب وطاما 
توافرت الآجهزة المحمولة. 

ك الاتصال الفوري. 

ك التفاعل التلقائي. 







0211 الذي يحتاج إلى ذهاب الطالب إلى أجهزة 
الحاسب لفحصه. 
كه الاتصال السلبي. 
كه لا تزامني. 






















Student to Student Communication البعض‎ 
التفاعل المرن.‎ ec 







كھ التفاعل وجهًا لوجه. 
كته استخدام المؤتمرات السمعية الأكثر Le gt‏ | استخدام Oleg‏ السمعية والفيديوية 


m 


معا. 





كته مواقع dads‏ 
كه يستغرق التواصل By‏ حتى يصل الطالب إلى 





ك لا توجد أي ily‏ أو حدود جغرافية. 







أماكن الإنترنت. ك لا يستغرق التواصل Gl By‏ ما يحمل 
كته لابد من التواصل في أوقات محددة بين fol al‏ الطالب الأجهزة التي تتيح له التواصل. 
المجموعة. كه التواصل بين أفراد المجموعة مرن غير محدد 






كھ اتصال فقير لأفراد المجموعة. 








بأي قيود وقتية. 
كھ اتصال غنى خصوصًا من مت 
التغذية المرتدة للمتعلمين Feedback to Students‏ 
2 تزامنية وغير تزامنية أحيانًا. 
ك تغذية مرتدة قياسية eet)‏ الطلاب). 
كص العلامات المرجعية أساس التقدير. 
كھ المحاكاة وتجارب أساسها المعمل. 





















كه تزامنية وغير تزامنية a‏ 
ك تغذية مرتدة معدلة حسب الطالب. 

كه الأداء والتحسن أساس التقدير. 

كه تجارب واقعية أساسها الحالة الموقفية 
للمتعلم. 


Assignments & Tests المهام والاختبارات‎ 
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= في أي موقع. 
P.‏ في أي وقت. 
كه أي كمية من الوقت. 
كه اختبارات فردية. 
كه تغذية رجع غلية. 
[as‏ 
كته تغذية رجع فورية. 
ك اختبارات مرنة الطول. 


ك تعتمد الاختبارات على المواد السمعية 


والبصرية. 


Presentations, Exams and Assignments العروض والامتحانات والمهام‎ 


> عملية موجهة حسب مكان أو Qe‏ 
الطالب. 

يتم ملاسظتها في JBI‏ (مكان تواجد 
الطالب)؛ ويتم مراقبتها من بُعد. 

ك العروض من فرد لفرد. 

& تستخدم أكثر من لغة مع وجود ترجمة آلية. 

ك العمل التعاوني الآني. 

> تسليم التكليفات دون أي اعتبار مكاني أو 

زماني. 

& وقت المعلم يستخدم لإعطاء التوجيهات 


والمساعدات. 


6ه في الفصول الدراسية. 
er‏ في أوقات حددة. 

ك في كمية وقت محددة. 
ك اختبارات قياسية. 

ك تغذية مرتدة فقيرة. 
كه تغذية مرتدة متأخرة. 
ك اختبارات ثابتة الطول. 


ك تعتمد الاختبارات والمهام على النصوص. 


ك نظرية ونصية. 

يتم ملاحظتها ومراقبتها داخل المعمل. 
ك العروض صفية. 

ك تستخدم لغة واحدة. 


P4‏ العمل الجاعي. 


كھ تسليم التكليفات في أوقات وأمكان محددة. 


ef‏ وقت المعلم يستخدم لإلقاء المحاضرات. 





ويلاحظ من المقارنات التي تم عرضها بالجدول السابق Vel‏ ترتكز في الأساس 


على أن منظومة التعليم الإلكتروني LY‏ وأن تتم في أماكن محددة ما يشكل عائقًا للمتعلم 
للوصول إلى أماكن المعامل والأجهزة الثابتة التي تقدم خدمات الإنترنت» بعكس منظومة 
التعليم الجوال التي تعتمد على الاتصال اللاسلكي بالإنترنت دون أي اعتبارات زمانية أو 
مكانية. 
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تصنيفات منظومم التعليم الجوال: 

على ضوء الاستعراض السابق لمنظومة ومكونات بيئة التعليم الجوال يمكن الاستناد 
إلى مجموعة من العوامل التي يمكن على أساسها تصنيف أنظمة التعليم الجوال ويوضحها 
الشكل التالي: 









تصنيفات منظومة التعليم الجوال 
وكا هو موضح بالشكل السابق فإنه يمكن تصنيف أنظمة التعليم الجوال وفمًا 
للمحاور التالية: 
.١‏ التواصل بين المعلمين والطلاب: 


ك أنظمة التعليم الجوال التزامنية . 


ك أنظمة التعليم الجوال غير التزامنية. 


yay a 
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".المعلومات التي يتم تقديمها بأنظمة التعليم الجوال: 
كه مواد تعليمية متكاملة. 

كه بيانات ومعلومات إدارية. 

۳ نمط الإتاحة: 

2 إتاحة عبر الخط المباشر. 


كه إتاحة -OFF-Line‏ 


حم 


موقع ومكان التعليم الجوال: 
et‏ داخل المؤسسة التعليمية. 


كت خارج المؤسسة التعليمية. 


o 


الأجهزة المحمولة: 
كه الهواتف الحوالة Mobile Phones‏ 


Personal Digital Assistants (PDAs) لمساعدات الرقمية الشخصية‎ 


mR XK 


أجهزة الأقراص الشخصية Tablet PC‏ 


N 


iPod Portable Media Player أجهزة الوسائط المتعددة‎ 
Mp3 Player ةjجÎ كه‎ 
USB Drive كه الفلاشات‎ 


E-Book Reader قارئ الكتب الإلكترونية‎ et 





Smart Phone: الهاتف الذكى‎ 2 
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كه أجهزة Ultra-Mobile PC (UMPC)‏ 
5. تكنولوجيا الاتصال: 


كه النظام العالمي للاتصالات الجوالة Global System for Mobile‏ 


:Communications (GSM) 
: Wireless Application Protocol (WAP) تكنولوجيا الواب‎ 2 


كھ خدمة التراسل بالحزم العامة للراديو General Packet Radio Service‏ 
(GPRS)‏ 


: Wi-Fi wireless local area network J| تكنولوجيا شبكات‎ 


aS 

كت تكنولوجيا الاتصال اللاسلكي بلوتوث ‘Bluetooth Wireless Technology‏ 
كه تكنولوجيا 802.11 IEEE‏ 

es 


تكنولوجيا Infrared Data Association (IRDA)‏ 
piles eM‏ التعليم da‏ 
كھ مدعمة لمعايير التعليم الإلكتروني وخاصة المعايير الخاصة بالتحزيم SCORM‏ 
كت غير مدعمة لمعايير التعليم الإلكتروني. 
خلط/ دمج التعليم الجوال: 


لاشك في أن خصائص التعليم الجوال تشجع على ضرورة الدراسة عن الصيغ 
المختلفة التي يمكن من خلاها دمج التعليم الجوال في بيئات التعلم المستخدمة حاليًا سواء 
كانت بيئات التعليم الإلكتروني أو بيئات التعلم التقليدي. ويؤكد على هذا الاتجاه كثير 
من الدراسات» فاستخدام الأجهزة المحمولة التي يمكن أن تتصل بالإنترنت لاسلكيًا 
يمكن أن يسهم في تمديد تجربة التعلم والدمج ما بين تجربة التعليم الإلكتروني المعتمد على 
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الاستخدام GUI‏ للتكنولوجيا وتجربة التعليم الجوال وكذلك تجربة التعلم داخل البيئات 
التقليدية حيث يمكن في هذا الإطار للمتعلم عند زيارته لإحدى بيئات التعلم التقليدية 
(مكتبةء متحف. معمل...) أن يدخل إلى الإنترنت -تعلم إلكتروني قبل الزيارة والحصول 
على الكثير من المعلومات المرتبطة بموضوع التعلم ثم يذهب إلى بيئة التعلم التقليدية 
-تعلم تقليدي وأثناء الزيارة فإنه يستخدم الأجهزة المحمولة المتصلة بالإنترنت لاسلكيًا 
-تعلم جوال والتي تقوم بمهمة توجيهه وإرشاده في أثناء الزيارةء Ul‏ بعد الانتهاء من زيارة 
البيئة التقليدية فإنه يمكن للمتعلم الدخول مرة أخرى إلى الإنترنت واستكشاف الأفكار 
ذات العلاقة والمتاحة من خلال مصادر التعلم المختلفة عبر الإنترنت. كما يمكن كذلك 
استخدام الإنترنت بعد الزيارة لتقييم بيئة التعلم التقليدية سواء كانت مكتبة أو متحفا... 
وتلقي آراء الزائرين حوله ما يفيد في تجنب السلبيات كما أنه من خلال منتديات النقاش عبر 
الإنترنت يمكن تبادل الآراء والمعرفة المكتسبة من البيئة التقليدية. 


وفي هذا الصدد تجدر الإشارة إلى ما يسمى بإستراتيجية الحلقة المتصاعدة Strategy‏ 
OF The a Virtuous Circle‏ والتي تعتمد على الدمج بين التعليم الجوال والتعليم 
الإلكتروني والتعلم التقليدي في تمديد تجربة التعلم بالمتاحف التقليدية إلى ما بعد جدران 
المتحف وذلك من خلال استخدام الإنترنت من المنزل أو المدرسة... كنمط للتعليم 
الإلكتروني لإثارة الزائرين للقيام بزيارات فعلية للمتاحف الواقعية» وعند وصول الزائرين 
للمتاحف التقليدية كنمط للتعلم التقليدي فإن الأجهزة المحمولة والمتصلة بالإنترنت 
لاسلكيًا كنمط للتعلم الجوال تشجع الزائرين على تمديد الزيارة من خلال رؤية المعلومات 
الإضافية عبر تلك الأجهزة والتصويت على ال موضوعات المختلفة وكذلك إرسال وصلات 
المعلومات المختلفة عبر البريد الإلكتروني ليراها الزائر في منزله حيث تضفى الطابع 
الشخصى للزيارة» وبذلك فإن فكرة تلك الإستراتيجية تعتمد على أن تمديد أو بدء الرحلة 
من الإنترنت إلى المتحف ثم تعود إلى الإنترنت أو العكس بالعكس» والشكل التالي يوضح 
فكرة إستراتيجية الحلقة المتصاعدة للمتاحف see VL‏ على الإنترنت. 








Yao 


. 1.1111لئلا‎ ct ns La : مطالعة عتعة‎ ۷ able زكرن بدعرة‎ v 1 


زيارة المتحف التقليدي IHE‏ زيارة الإنترنت 


إرسال المعلومات | 


strategy of The a virtuous circle إستراتيحية الحلقة المتصاعدة‎ 





وتعتمد إستراتيجية الحلقة المنصاعدة أثناء زيارة المتاحف التقليدية على استخدام 
بعض الأجهزة المحمولة Portable Devices‏ المتصلة بالإنترنت لاسلكيا التعليم الجوال. 
وتأتي أهميتها في قدرتها على تلبية احتياجات الزائر الفورية من معلومات متنوعة كما Gl‏ 
من الممكن أن تستخدم في إعطاء تعليقات مستمرة حول معروضات المتحف. |S‏ يمكن 
المزج بينها وبين المعروضات في آن واحد حيث يمكن أن يشاهد الزائر المعروضات داخل 
المتحف على طبيعتها بينها يرى من خلال المتحف الإلكتروني البيئة الأصلية والطبيعية 
التي كان فيها هذا المعروض المتحفي» وبذلك فإن المتحف الإلكتروني في هذه الحالة 
يقوم بمهام المرشد الإنساني والذي يكون مرافقًا لزائري المتحف التقايدي بل إنه في 
بعض الأحيان يقوم بالعديد من الوظائف الأخرى التي قد لا يستطيع المرشد الإنساني 
القيام بها. 

وفكرة الدمج بين التعلم التقليدي والتعليم الجوال تأي تحت مسمى التعلم المزيد 
Augmented learning‏ والتي تعنى الاعتماد على مجموعة من الوسائط أو القنوات 
لزيادة تحسين وتدعيم تجربة التعلم التقليدي. وهو ما يطلق عليه مصطلح الحقيقة المحسنة 
Enhanced Reality‏ حيث تقديم بعض ol pe‏ التعلم من خلال الأجهزة المحمولة 
داخل بيئات التعلم التقليدية يؤدي إلى تحسين تجربة التعلم وتقويتها وذلك OY‏ الخلط 


YAN a 


. لاطا‎ cH as ca : مطالعة عتعة‎ ۷ able بدعرة‎ c3 5i v 1 


ما بين الواقعي والافتراضي يؤدي 1 لى Les Cales‏ با JUS pst‏ لب. وبصفة — 
البيئات المختلطة (Mixed Environments)‏ إلى أربعة أنياط يوضحها الشكل التالي: 


الواقع المختلط 
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بينة افتراضية مختلطة 
(يتم اضافة كائنات رقمية له ) — ( يتم إضافة أشياء حقيقية لها) 





أنماط البيئات المختلطة 


وبذلك op‏ فكرة استخدام الأجهزة المحمولة ببيثات التعلم التقليدية تقع à‏ 
التصنيف الثالث ال لواقع المختلط أو الواقع قع المزيد Gap Gils augmented reality‏ إلى 
تزويد الواقع بوسائط أخرى تحسن من طريقة استخدامه. 
التحديات التي تواجه التعليم الجوال: 

على الرغم من الفوائد الكثيرة التي تقدمها بيئات التعليم الجوال إلا أنها مثل سائر 
كل بيئات التعلم تواحه de‏ من التحديات منها : 


كته يقدم التعليم الجوال فرص تعلم متميزة ولكن فقط للطلاب الذين لديهم قدرة على 





اقتناء الأجهزة التكنولوجية المحمولة بعكس الطلاب غير القادرين على اقتناء تلك 
التكنولوجيا. 

نم يمكن أن يخلق التعليم الجوال شعورًا بالعزلة أو الخروج عن نطاق الحلقة للطلاب 
غير القادرين على اقتناء التكنولوجيا. 

كته يتطلب التعليم الجوال جهدًا في إعداد الكائنات الرقمية/ الوسائط المتعددة في أنماط 
وصيغ متعددة لكى تتلاءم مع الأنواع المختلفة للأجهزة المحمولة 

Ps‏ التطور السريع للتكنوا لوجيا يؤدي إلى تغير المواصفات والمعايير الخاصة بالتعليم 


الجوال بصفة مستمرةء وعدم ثباتها. 





VAY 


.ahlahll ct ns ca : مطالعة متعة‎ ۷ able بدعرة‎ c3 5i v 1 


كته يستلزم تطبيق بيئات التعليم الجوال وجود منحنى تعلم إضافي للطلاب غير القادرين 
على امتلاك أو استخدام تكنولوجيا الجوال. 
كذلك يذكر " 2003 "Neil McLean,‏ أن هناك العديد من التحديات التي تواجه 
تصميم بيئات التعليم الجوال» تتمركز هذه التحديات في : 
كمه الانتقالمن أدو ات المقر ر إلى أدوات الأداء From Courseware To Performance-‏ 


. ware 


ك الانتقال من إدارة المقرر إلى تدفق العمل From Course Management To‏ 
.Business Workflow‏ 


هم الانتقال من التصميم التعليمي إلى التصميم القائم على الأداء From Course‏ 
.Management TO Business Workflow‏ 

كه الانتقال من واجهة التفاعل المعتمدة على النقر بالفأرة إلى واجهة التفاعل المعتمدة 
على الصوت والقلم الضوئي From Mouse-and-Click TO Pen-and-Voice‏ 


.Interface 


ك الانتقال من الخادم المتمركز إلى شبكات الند للند From Centralized Server TO‏ 
.Peer-To-Peer Networks‏ 


yas,‏ " أحمد محمد سالمء "۲٠٠٠‏ التحديات التي تواجه التعليم الجوال فيذكر 
تلك التحديات في: 


كر صغر حجم الشاشة Small Screen‏ في الأجهزة المتنقلة وخاصة ال هواتف والأجهزة 
الرقمية الشخصية مما يقلل من كمية المعلومات التي يتم عرضها. 
ك سعة التخزين محدودة وخاصة في ال هواتف والأجهزة الرقمية الشخصية. 


BE‏ يستغرق عمل البطاريات مدة قصيرة ولذلك تتطلب الشحن بصفة مستمرة» 
ويمكن فقد البيانات إذا حدث خلل عند شحن البطارية. 








.ahlahll عہرش‎ ca : مطالعة عتعة‎ ۷ able برعرة‎ c3 v 11 


كھ كثرة الموديلات واختلافها يؤدي إلى عدم الألفة السريعة مع الأجهزة وخاصة مع 
اختلاف أحجام الشاشات وأشكاها. 

كم يمكن فقده أو سرقته بسهولة أكثر من أجهزة الحاسبات المكتبية. 

كص أقل قوة ومتانة من أجهزة الحاسبات المكتبية. 

2 صعوبة استخدام الرسوم المتحركة Moving Graphics‏ خاصة مع ال هاتف الجوال 
(ولكن أجهزة الجيل الثالث والرابع سوف تسهل ذلك). 

كه يصعب ترقيتها وتطويرها. 

كه تغير سوق بيع هذه الأجهزة المتنقلة بسرعة مذهلة» مما يجعل الأجهزة قديمة بشكل 
سريع. 


ك محدودية القدرة على التوصيل والتوافق مع الأجهزة الأخرى» على الرغم من أن 
تقنية البلوتوث بدأت في تناول هذه القضية. 
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هناك قضايا أو أمور أمنية قد يتعرض ها المستخدم عند اختراق الشبكات اللاسلكية 
باستخدام الأجهزة النقالة Mobile Devices‏ . 


قد تقل كفاءة الإرسال مع كثرة أعداد المستخدمين للشبكات اللاسلكية. 
هناك صعوبة في الطباعة إذا لم يتم توصيل الجهاز بشبكة Network‏ . 


يحتاج المعلمون والطلاب إلى تدريب لاستخدام تلك الأجهزة بإنقان وفاعلية. 


RN RR 


يتطلب تطبيق نموذج التعلم النقال إلى تأسيس بنية تحتية: شبكات لاسلكية» أجهزة 
حديثة. 


ك تغيير أو تعديل الآراء والاستخدامات الخاطئة للأجهزة المتنقلة وتوظيفها P p‏ 
P:‏ وضع إستراتيجية واضحة المعالم لتطبيق نموذج التعلم النقال. 
BE 1۸۹‏ 


v 1‏ اذكرب بدعرة able‏ ۷ مطالعة عتعة : ہد ct ns‏ 1.1111لئلا . 


ك تصميم وإعداد المناهج الدراسية المناسبة على ضوء أسس ومبادئ التعليم الجوال. 
معايير بيئات التعليم الجوال: 
معيار الجودة هو " مواصفة تعليمية تم تأسيسها بواسطة هيئة معينة مثل ISO‏ بحيث 
يصبح المعيار نموذجًا يحقق الجودة والكفاية والمشاركة" . أو هو " اتفاق على كيفية عمل 
شيء ماء أو كيفية تنفيذ عمل ماء ومن ثم الحصول على نفس النتيجة المتوقعة من تنفيذه" ٠‏ 
ويرى " محمد محمد "۱۹۹١ eol‏ أنه " المقياس الذي يمكن للشخص عن طريقه الحكم 
على جودة وملاءمة وانضباط الأشياء» ويستخدم لتقرير كمية ووزن ومدى أو على وجه 
الخصوص قيمة وجودة ومستوى درجة الشيء" . 
بناء على ما سبق فإن معايير جودة بيئات التعليم الجوال عبارة عن " مجموعة من 
المواصفات اللازم توافرها في بيئات التعليم الجوال لضمان نجاحها وجودة تصميمها 
وتطويرهاء وبحيث تصبح أداة يسترشد بها في إنتاج نظم التعليم الجوال والمحافظة على 
استمراريتها" « وبذلك التعريف تضبح معاي جودة بيئات:التعليم. الجوال إجراءات 
نموذجية للأداء ومقاييس للتقويم وإرشادات Bel‏ ومحركة للتطوير والتحسين فضلا عن 
le gS‏ أداة مساعدة على اتخاذ القرار. 
Gs‏ صدد الحديث عن معايير التعليم الجوال تناول عديد من الباحثين واهيئات 
المعايير الخاصة بالتعليم الجوال منهم على سبيل الذكر وليس Commonwealth pat}‏ " 
Gillof Australia, 2007"‏ عدد بعض المحاور الرئيسية للمعايير الذي يجب أخذها 
في الاعتبار عند تصميم بيئات التعليم الجوال وتركزت تلك المحاور ني أدوات الطالب 
Learner Platforms‏ تطوير المحتوى الجوال Mobile Content Development‏ : دعم 


Mobile Content تسليم المحتوى الجوال‎ « Mobile Content support JI I المحتوى‎ 
.delivery 


ويذكر "2002 "Paul Landers,‏ أن من بين المعايير التي يجب أخذها في الاعتبار 
عند تصميم بيئات التعليم الجوال هي المعايير الخاصة بسهولة الاستخدام Usability‏ وأن 
ذلك يتحقق من خلال: 





IMS 


. لاطا‎ cH ns مطالعة عتعة : حبذ‎ ۷ able 2 so زكرن‎ v 1 


a‏ تجنب الكميات الكبيرة من المحتوى. 
ك استخدام قوائم الاختيار لإدخال البيانات. 
كھ الثبات في تصميم واجهات التفاعل. 
ك استخدام العناوين لتسهيل الإبحار. 
ك استخدام الكلمات القصيرة. 
وترى " "Ufi/Ieamndirect and Kineo‏ أن محتوى التعليم الجوال يجب أن يتم 
تصميمه بحيث يكون: 
كه سهل esM‏ 
كھ قصير/ صغير نظرًا لطبيعة أدوات التعليم الجوال. 
> مقدم بشكل مهيكل بحيث: 
« يجذب الانتباه. 
٠‏ يقدم حتوى رئيسيًا. 
e.‏ يعطي فرصة للتحدي والمارسة. 
٠‏ يلخص النقاط الرئيسية. 
٠.‏ يشجع على العمل. 
كص يستخدم الوسائط المتعددة بشكل غير مفرط. 
Jat t‏ المحتوى سهل الوصول إليه. 


كته يشجع على التعاون. 


BE 1 


. لاطا‎ Ct ns ca : بدعرة صافة ۷ مطالعة عتعة‎ c3 5i v 1 


ويذكر " 2002 Gar et al,‏ .6." . أنه عند استخدام ol yal‏ التعليم الجوال في إطار 
تكاملى داخل أحد بيئات التعلم التقليدية فإنه يجب على منظومة التعليم الجوال أن تراعي: 


الوظيفية -Functionality‏ بحيث تتي حالأدوات الجوالة للمتعلم داخل Abs‏ 
التعل مالتقليدية ما rb‏ 


كت عرض المحتوى التعليمي Sb‏ من طريقة للعرض. 
كه تحميل الطالب Ob se GV‏ ذات علاقة ببيئة التعلم التقليدية. 
ك تسجيل الطالب لانطباعاته عن المحتويات التعليمية باستخدام الأدوات الجوالة. 
كه تدمج الأدوات الجوالة بين الوسائط المتعددة بصورة وظيفية. 
عبو رالحد ود Boundary‏ 70551119 ): بحيث يمكن للمتعلم ما يلى: 


كه حمل المعلومات من بيئة التعلم التقليدية إلى المنزل بأي شكل من الأشكال المتاحة 
عبر الأجهزة المحمولة أو وسائط التخزين. 


كه إرسال المتعلم بريدًا إلكترونيًا لنفسه من خلال تلك الأدوات. 


كه استخدام التكنولوجيا في استرجاع النتائج ذات العلاقة والتي يمكن استخدامها في 
التخطيط لدراسة المحتوى المقدم ببيئة التعلم التقليدية. 


الإ رسال Messaging‏ ويتعلق هذا ا محوربأهمية: 
ك قوة وصول إرسال شبكة اللاسلكي لجميع الطلاب في البيئة التقليدية. 


كھ تلبية احتياجات الطلاب ed‏ خص أنواع وصلات اللاسلكي المستخدمة بالبيئة 
التقليدية. 


كت إمكانية تبادل الرسائل بين الطلاب المتواجدين بأماكن متنوعة داخل البيئة 


vial ct ns ca : صافة ۷ مطالعة عتعة‎ 2 so c3 5i v 1 


"world wide web consortium, 2006 " of Wis‏ قد قامت slack‏ وثيقة 

حول أفضل المارسات الخاصة بالويب الجوال ووضعتها في الإصدار الأول Mobile‏ 

Web Best Practices 1.0‏ « والذي اشتمل على io ju ٠١‏ مقسمة على خمسة محاور هي: 
es‏ السلوك العام -Overall Behavior‏ 


. Navigation and Links الإبحار والرصلات‎ 


P. 

كھ تخطيط الصفحة والمحتوى .Page Layout and Content‏ 
كھ تعريف الصفحة .Page Definition‏ 

ES 


مساهمات/ إدخالات المستخدم User Input‏ . 


كذلك فقد لاحظ المؤلف بالإضافة إلى المعايير السابقة أن معايير بيثات التعليم 
الجوال تستند بشكل كبير إلى بعض المعايير والمبادرات العالمية والتي منها على سبيل الخال 
وليس الحصر: 
كه yl»‏ سكورم Sharable Content Object Referent (SCORM)‏ 
 :Model‏ استخدام تلك المعايير في تجزئة المحتوى وتحزيمه والتعامل معه على 
أنه كائنات منفصلة يسهل تبادها عبر الأرصفة المختلفة حيث يتم توصيف وتحزيم 
تلك الكائنات بلغة موحدة» يمكن تبادها عبر أرصفة التسليم المختلفة. 
كھ معايير سهولة الوصول :accessibility‏ التابعة لاتحاد الشبكات العالمية The‏ " 
orld Wide Web Consortium"‏ واتاد التعلم العالمي IMS Global‏ " 
Learning Consortium"‏ 23 هذه المعايير إلى العوامل المختلفة التي من شأنها 
أن تحقق وصولًا سهلًا وعادلا لكافة المصادر المقدمة من خلال أدوات التعليم 
الجوال ولجميع الفثات وبشكل متوازن. 
كه معايير الاتحاد العالمي لتبادل الامتحانات والأسثلة عبر النظم الجوالة The IMS‏ 
er :Question & Test Interoperability (QTT)‏ هذه المعايير بوضع الإرشادات 


هه 


. لاطا‎ ct ns a : مطالعة عتعة‎ ۷ able بدعرة‎ oT v 1 


المختلفة التي يمكن من خلالها بناء الاختبارات والأسئلة المتنوعة وتحزيمها وتبادها 
عبر أدوات التسليم ببيئات التعليم الجوال. 

كھ معايير البيانات الواصفة :Metadata‏ تستخدم jules‏ البيانات الواصفة في تقديم 
معلومات مطورة مهيكلة تصف وتشرح وتحدد الكائنات الرقمية من خلال مجموعة 
من الحقول الرئيسية» مما fat‏ تلك الكائنات أكثر سهولة للاسترجاع والاستخدام» 
كما lel‏ تقوم بإدارة مصادر المعلومات وغالبًا ما تسمى بيانات عن بيانات أو 
الناس» فبعضهم يستخدمه للإشارة إلى معلومات يمكن فهمها ee UOT‏ يستخدمه 
آخرون فقط للسجلات التي تصف المصادر الإلكترونية. 


على ضوء ما سبق يمكن القول إن معايير الجحودة الخاصة ببيئات التعليم الجوال تأي 

في أربعة VE‏ رئيسية كما يلي: 

.١‏ المجال الأول:أدوات المتعلم Learner Platforms‏ : تم ذلك المحور بمواصفات 
أدوات التسليم (المواتف ال حوالة» مشغلات الوسائط» أجهزة الكمبيوتر المحمولة....)» 
وكذلك مواصفات وسائط التخزين التى يمكن توظيفها مع أدوات التسليم. 

". المجال الثاني:تطوير المحتوى الجوال : ez Mobile Content Development‏ ذلك 
المحور بالمعايير الأساسية للمحتوى الجوال وكذلك المعايير الخاصة بكائنات التعلم 
dead JI‏ ومعايير الويب الجوال؛ وفي هذا الصدد تجدر الإشارة إلى أن المحتوى المقدم 
بأدوات التعليم الجوال GL‏ في نمطين: النمط الأول نمط الكائنات الرقمية Digital‏ 
Objects‏ وهي عبارة عن مجموعة من الوسائل الإلكترونية التي يتم استخدامها لتقديم 
المحتوى الجوال وقد تكون تلك الوسائل صورًا ثنائية الأبعاد «Mobile Image‏ نماذج 
ثلاثية الأبعاد «Mobile 3D Model‏ ملفات فيديو «Mobile Video‏ ملفات صوت 
«Mobile Sound‏ وثائق إلكترونية «Mobile Document Publication‏ ألعاب 
رقمية تعليمية Ul «Mobile Interactive Media‏ النمط الثاني فهر نمط الويب 
الجوال والذي يبتم بتقديم المحتوى من خلال مواقع إنترنت يمكن إتاحتها من خلال 
أدوات التسليم. 

584 a 
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۳. المجال الثالث: دعم المحتوى الحوال Mobile Content support:‏ من خلال هذا 
المحور يتم الاهتمام بتقديم المعايير الخاصة بإتاحة المحتوى accessibility‏ والتي من 
Gl‏ أن Gad‏ وصولا سهلا وعادلا لكافة المصادر المقدمة من خلال أدوات التعليم 
الجوال ولجميع الفئات وبشكل متوازن. » وكذلك المعايير الخاصة بتحزيم المحتوى 
Content packaging‏ لإمكانية تبادله عبر النظم المختلفةء وأخيرًا البيانات الواصفة 
8 الخاصة بكائنات التعلم أو الويب الجوال. 


5. المجال الرابع: تسليم المحتوى exc Mobile Content delivery: Ut!‏ ذلك 
المحور بالخدمات التي يمكن أن يقدمها الويب إلى التعليم الجوال» مثال ذلك 
خدمة قارئ الأخبار الآلي RSS‏ والتي gb‏ اختصارًا للمصطلح Really Simple‏ 
Syndication‏ بمعنی تلقيم مبسط جدًا يتم به مباشرة من a‏ إلى الأدوات الجوالة 
بأحدث المعلومات والأخبارء» وبالإضافة إلى ما سبق تبتم معايير تسليم المحتوى 
باتصالات البيانات ASL!‏ وتقنيات التعلم ا pe‏ الذي يتم بتزويد 
أدوات التعليم الجوال ببعض تكنولوجيات التتبع ا مكاني وتحديد المواقع. 
ا لمجال الأ ول: ادوات امتعلم Learner Platforms‏ : 
المعيار الأول: توظيف الهواتف الجوالت بفاعليت 4 نظم التعليم الجوال. 
المؤشرات 
© يدعم الهاتف ال JI‏ تكنولوجيا 900/1800 GSM‏ 
٠‏ يتيح الهاتف الجوال مساحة عرض لا تقل عن 128 بيكسل. 
٠‏ يوفر اهاتف الجوال ذاكرة بمساحة لا تقل عن 32 ميجابايت. 
٠‏ يوفر BUI‏ الجوال كاميرا بدرجة وضوح لا تقل 1.3 ميجا بيكسل. 
٠‏ يدعم ul‏ الجوال 3GP, MP3‏ 
٠‏ يحترى bl‏ الجوال على -Java 2 Mobile Edition‏ 
ullus e ٠‏ الجوال على -WAP 2.0 browser‏ 
٠‏ يدعم الماتف الجوال | SMS & MMS JU.‏ 
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المعيار الثاني: توظيف المساعدات الرقميح الشخصية بفاعلية 2 نظم التعليم 


الجوال. 
المؤشرات 
٠‏ يحترى المساعد الرقمي على Microsoft Windows Mobile 2003 Second Edition‏ 
or PalmOS 5‏ 


٠‏ يوفر المساعد الشخصي كاميرا بدرجة وضوح لا تقل 1.3 ميجا بيكسل. 

٠‏ يحتوي المساعد الرقمي الشخصي على معالج لا تقل سرعته عن 312 ميجاهيرتز. 

٠‏ يحتوي المساعد الرقمي الشخصي على ذاكرة دائمة لا تقل عن 64 ميجابايت. 

٠‏ يحتوي المساعد الرقمي الشخصي على ذاكرة مؤقتة لا تقل عن 64 ميجابايت. 

QVGA (240x320 يحتوي المساعد الرقمي الشخصي على كارت شاشة لا يقل عن‎ ٠. 
pixels), 16-bit color 

٠‏ يدعم المساعد بعض تكنولوجيا الاتصال اللاسلكي. 


المعيار الثالث: توظيف أجهزة الكمبيوتر المحمول بفاعلية ب4 نظم التعليم 
الجوال. 
المؤشرات 
٠‏ يحتوي الكمبيوتر على شاشة بمقاس 7 بوصة. 
٠‏ يحتوي الكمبيوتر على كارت شاشة 800x480, Landscape Intel or VIA X86‏ 
٠‏ يحتوي الكمبيوتر على معالج لايقل عن processor, approx 900MH‏ 
© يحتوي الكمبيوتر على ذاكرة لا تقل 256 ميجابايت. 
t‏ يوفر الكمبيوتر وحدة تخزين بمساحة لا تقل عن 30 جيجابايت. 
© يدعم الكمبيوتر 2005 Windows XP Tablet Edition‏ 
٠‏ يحتوي الكمبيوتر على بطارية لا تقل عن ساعتين ونصف. 
٠‏ تدعم أجهزة الكمبيوتر المحمولة بعض تكنولوجيا الاتصال اللاسلكي. 
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المعيار الرابع: توظيف مشغلات الصوت بفاعلية 2 نظم التعليم الجوال. 


المؤشرات 
٠‏ يحتري مشغل الصوت على ذاكرة لا تقل عن 12 5 ميجابايت 
٠‏ يمتلك مشغل الصوت القدرة على إعادة التشغيل -MP3 and AAC‏ 
٠‏ يمتلك مشغل الصوت القدرة على عرض Basic ID3 tag‏ 
٠‏ تدعم مشغلات الصوت بعض تكنولوجيا الاتصال اللاسلكي. 
المعيار الخامس: توظيف مشغلات الوسائط المتعددة بفاعليہ 2 نظم التعليم 
الجوال. 
المؤشرات 
٠‏ يحتوي مشغل الوسائط المتعددة على وحدة تخزين لا تقل عن 20 جيجابايت. 
٠‏ يدعم مشغل الوسائط المتعددة ملفات JPEG‏ و GIF‏ . 
٠‏ يمتلك مشغل الوسائط القدرة على إعادة التشغيل -MP3 and AAC‏ 
٠‏ يحتري مشغل الوسائط على شاشة بدرجة وضوح -16 QVGA (240x320 pixels),‏ 
Bit color‏ 
٠‏ تدعم مشغلات الوسائط المتعددة بعض تكنولوجيا الاتصال اللاسلكي. 
المعيار السادس: الالتزام بدعم تسليم الويب سهل الوصول لجميع أدوات 
التسليم. W3C Mobile Web Default Delivery Context‏ 


المؤشرات 
. يدعم درجة وضوح الشاشة كحد أدنى 0 بيكسل. 
٠‏ يدعم لغة XHTML‏ 
٠‏ يدعم تشفير الحروف utf-8‏ 
٠‏ يدعم صيغ JPEG «GIF , pall‏ 
° يدعم تخطيط الصفحة | Style Sheet Support: External [CSS] Level‏ 


HE yay 
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يدعم HTTP: [HTTP1.0]‏ أو أعلى. 
٠‏ يختار من مكونات الألوان من القيم 204 ,153 ,102 ,51 ,0. 


المعيار السابع: توظيف وحدات التخزين ALLAN‏ للاستبدال بفاعلية. 


المؤشرات 
٠‏ تتقبل الأجهزة المحمولة استخدام وحدات تخزين إضافية مثل Multimedia Card‏ 
(MMC),Secure Digital (SD) Card family, including MiniSD and‏ 
TransFlash, Sony Memory Stick family, including MemoryStickDuo,‏ 
.xD Card, Compact Flash‏ 


ا مجال الثاني: تطوي را محتوى الجوال Mobile Content Development‏ 


المعيار الأول: تقديم المحتوى بفاعليت من خلال أدوات التسليم. 
المؤشرات 
e‏ يرتبط المحتوى المقدم بأهداف تعليمية محددة. 
٠‏ يقدم المحتوى بصورة مختصرة يتم من خلاها عرض المعلومات الأساسية. 
٠‏ يدعم المحتوى مواقف التعلم اللحظية للمستخدم. 
٠‏ يصاغ المحتوى في إطار تكاملي مع بيئات التعلم المتنوعة. 
٠‏ يلتزم المحتوى بمعايير التحرير العالمية. 
٠‏ يحفز المحتوى اهتمامات المستخدمين. 
٠‏ يقدم المحتوى في صيغ وأنماط متعددة. 
٠‏ يراعي المحتوى الفروق الفردية بين الطلاب. 
٠‏ يرتب المحتوى حسب الأهمية. 
Lat ٠‏ المحتوى من قبل خبير في الموضوع التربوي. 
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المعيار الثاني: توظيف الكائنات الرقميت بفاعليمّ 4 نظم التعليم الجوال. 
المؤشرات 
تستخدم الكائنات الرقمية وثيقة الصلة بالمحتوى. 
تدعم الكائنات الرقمية مواقف التعلم اللحظية. 
تتناسب أحجام الكائنات الرقمية مع خصائص أدوات التسليم (الذاكرة حجم 
الشاشة). 
تتناسب درجة وضوح الكائنات الرقمية مع خصائص أدوات التسليم. 
تراعي الكائنات الرقمية خصائص تكنولوجيا الاتصال المستخدمة. 
تقدم الكائنات الرقمية في الصيغ الأكثر انتشارًا (امتدادات الملفات). 
تراعي الكائنات الرقمية مشغلات الوسائط المتاحة بأدوات التسليم. 
تدعم الكائنات الرقمية إمكانية التحكم في تشغيل الكائنات. 
يستخدم الكائن الرقمي الواحد عبر أكثر من أداة تسليم. 
المعيار الثالث: الالتزام بالسلوك العام للويب الجوال. 


المؤشرات 
يتاح موقع الويب الواحد عبر أكثر من أداة للتسليم. 
تستخدم إمكانيات كل أداة للتسليم لتزويد تجربة محسنة للتعلم. 
تقدم بدائل إضافية للتطبيقات غير المتاحة عبر أدوات التسليم. 
المعيار الرابع: بناء نظام الإبحار بفاعليدّ 2 الويب الجوال. 


المؤشرات 


يصاغ عنوان الموقع بشكل مختصر. 

يعتمد الموقع على عدد محدود من الوصلات. 

يصل المستخدم إلى ملف المدف باستخدام أقل عدد من الوصلات. 
bile‏ الموقع على آليات [ بحار ثابتة]. 
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٠‏ يزود الموقع بمفتاح وصول ثابت access keys‏ لقائمة الإبحار وأكثر الصفحات 
استخدامًا. 

٠‏ يميز الموقع هدف كل صفحة بشكل مباشر. 

٠.‏ يوضح الموقع امتدادات ملفاته للمستخدم. 

. يتجنب الموقع استخدام خرائط الإبحار القائمة على الصور. 

e‏ يتجنب الموقع استخدام نوافذ ال POP-UP‏ بدون إخبار المستخدم. 

٠.‏ يتجنب الموقع عمل Refresh‏ دوري للصفحات دون إخبار المستخدم. 

AST لإعادة توجيه الصفحات‎ HTTP3XX يستخدم الموقع كود‎ e 

٠‏ يستخدم الموقع عددًا محدودًا جدًا من الوصلات الخارجية. 

المعيار الخامس: تخطيط صفحات ومحتوى الويب الجوال elis‏ 
e‏ 

٠‏ يصاغ المحتوى بحيث يكون La‏ للاستخدام في سياق التتجول. 

٠‏ يستخدم المحتوى لغة واضحة وبسيطة. 

© يستخدم الموقع محتوى محدودًا. 

٠‏ تقسم صفحات الموقع إلى حجم قابل للاستخدام عبر أدوات التسليم (في حدود 
كيلو بايت). 

* يتجنب الموقع استخدام أشرطة التمرير. 

٠‏ يضع الموقع المحتوى المهم والرئيسي في مركز الصفحة. 

. يتجنب الموقع استخدام الرسومات ESI AN‏ كجزء من تصميمه. 

٠‏ يتيح الموقع إمكانية عرض محتواه الملون أيضًا في شكل غير ملون. 

٠‏ يراعي الموقع وجود نوع من التباين بين مقدمة الصفحات وخلفياتها. 

e‏ يرسل الموقع المحتوى في الصيغة التي تدعمها أداة التسليم. 

٠‏ يرسل الموقع المحتوى في النمط الذي يفضله الطالب. 

٠‏ يشفر الموقع محتواه pics dab‏ للحروف Character Encoding‏ معروفة ومدعمة من 
قبل أداة التسليم. 
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يزود الموقع مستخدميه برسائل الخطأ الغنية بالمعلومات. 
يتجنب الموقع استخدام الخطوط ذات التنسيقات التزيدية. 

المعيار السادس: تعريف صفح الويب الجوال بفاعلية. 

المؤشرات 

يضع الموقع عنوانًا ختصرًا لكل صفحة. 
يتجنب الموقع استخدام إطارات داخل الصفحات. 
يستخدم e‏ خصائص Markup language‏ للإشارة إلى تركيب الوثيقة المنطقي. 
يتجنب الموقع استخدام الجداول داخل صفحاته. 
يتجنب الموقع استخدام الجداول في تخطيط صفحاته. 
يستخدم الموقع بدلا مناسبًا لتقديم المحتوى المجدول بحيث يكون ble‏ للعرض من 
خلال أدوات التسليم. 
يزود الموقع نضًا WK‏ (بدیل) لكل كائن غير نصي. 
يتجنب الموقع الإكثار من استخدام الكائنات المدمجة داخل صفحات الويب. 
يتجنب الموقع تحديد مساحة عرض الصفحات داخل لغة ال Mark‏ حتى تستطيع كل 
أداة تسليم خاصة بالطالب أن تتكيف معها. 
تستخدم Style Sheet‏ للتحكم في عملية التقديم. 
ترتب الوثائق منطقيًا عبر صفحة الويب إذا لم يكن من الضروري عرضها بأسلوب 
.Style Sheet‏ 
يراعى أن يكون حجم Style Sheet J|‏ صغيرًا . 

المعيار السابع: تفعيل مساهمة المستخدم 2 الويب الجوال. 


المؤشرات 
يقلل الموقع قدر الإمكان من استخدامات لوحة المفاتيح من قبل المستخدم. 
يقلل الموقع قدر الإمكان من المتطلبات الخاصة بإدخال نص مفتوح من قبل المستخدم. 


BE Yel 
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۰ يزود الموقع مستخدميه بالقيم الافتراضية عند التعامل مع النماذج. 
٠‏ يتجنب الموقع إعادة إدخال النصوص المتعارف عليها من قبل المستخدم الوحيد 
للجهاز. 
e‏ يراعي الموقع الترتيب المنطقي للانتقال بين حقول النماذج. 
. يراعي الموقع ملاءمة العناوين الخاصة بالحقول والأزرار للوظائف المطلوبة منها. 
ا مجال الثالث: دعم ا محتوى الجوال Mobile Content support:‏ 
المعيار الأول: إتاحيّ المحتوى الجوال بفاعليي. 
المؤشرات 
٠‏ يدعم المحتوى مبادرة الويب سهل الوصول w3c web content accessibility‏ 
guidelines 1.0‏ 
المعيار الثاني: تحزيم المحتوى الجوال بفاعليت. 
المؤشرات 
٠‏ يدعم المحتوى معايير SCORM‏ أو IMS‏ لتحزيم المحتوى حتى يكون سهل الحمل 
والنقل بين أنظمة التشغيل المختلفة. 
© يدعم المحتوى معايير 2.0 (011) IMS Question and Test Interoperability‏ 
لتحزيم الأسئلة والاختبارات. 
المعيار الثالث: توظيف البيانات الواصفت بفاعليت. 
. المؤشرات 
٠‏ يدعم المحتوى مبادرات البيانات الواصفة التي تقدم وصفًا شاملا لجميع محتويات 


التعلم. 
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ا مجال الرابع: تسليم ا محتوى الجوال Mobile Content support:‏ 
المعيار الأول: الالتزام بخدمات الويب الجوال. 
المؤشرات 
يدعم المحتوى UE E‏ خدمات قارئ الأخبار Rich Site Summary (RSS): JV!‏ 
والخدمات المشامة. 


المعيار الثاني: الالتزام بكفاءة الاتصال اللاسلكي. 
المؤشرات 
تدعم بيئات التعليم الجوال أنماطًا متنوعة من الاتصال اللاسلكي. 
تراعي بيئات التعليم الجوال قوة الإرسال اللاسلكي وتغطيته للبيئات المحددة. 
المعيار الثالث: الالتزام بتكنولوجيا التعلم المكانى. 
المؤشرات 
تدعم بيئات التعليم الجوال التكنولوجيات المتنوعة الخاصة بنظم تحديد المواقع (GPS)‏ 
«Global Positioning System‏ النظام Qiu‏ للاتصالات (GSMC) Xl‏ 
Radio (RFID) 4 4! 4.44 « Global System For Mobile Communications‏ 
«Frequency Identification‏ خدمة إرسال الحزم General Packet (GPRC)‏ 


Radio Service 
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الفصل الثالث 
تكنولوجيا الواقع الافتراضي 


مفهوم الواقع الافتراضي. 
خصائص تكنولوجيا الواقع الافتراضي. 
المعايشة , والاستغراق › والارتباط. 
الإبحار -Navigation‏ 
التعلم التعاوتي -Co-operative learning‏ 
المقياس Scale‏ 
التفاعل Interaction‏ 
موضع الرؤية -View Point‏ 
Atlan‏ (التحكم الذاتي) -Autonomy‏ 
المحاكاة Simulation‏ 
٠‏ أنماط الواقع الافتراضي. 
* أنظمة الواقع الافتراضي ذات النهايات ao‏ 
* أنظمة الواقع الافتراضي المتوسطة النهايات. 
# أنظمة الواقع الافتراضي ذات النهايات A3 A!‏ 
٠‏ مكونات تكنولوجيا الواقع الافتراضي. 
* الأجهزة -Hardware‏ 
# البرامج Software‏ 
e‏ مزايا الواقع الافتراضي. 


* * * £ koh ko 
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مفهوم الواقع الافتراضي: 


يعتبر Jaron Lanier‏ أول من وضع مصطلح الواقع الافتر اضي virtual reality‏ بعد 
تأسيسه لمؤسسة أبحاث VPL Research‏ ني عام Y AAA‏ . ويشير مصطلح الواقع الافتراضي 
إلى افتراضي شيء ما واقع» فما يتم عرضه على شاشات الكمبيوتر» ونراه باستخدام الأجهزة 
المادية نفترض أنه aly‏ ويرتبط ذلك بعملية التخيل البصري visualization‏ فالمعروض 
على شاشات الكمبيوتر أو أدوات العرض ثلائي الأبعاد نفترض أو نتخيل أنه واقعى» 
ومصطلح الواقع الافتراضي هو أكثر المصطلحات استخدامًا على الإطلاق للإشارة إلى 
تكنولوجيا الواقع الافتراضي. 

وقد تعددت تعريفات الواقع الافتراضي Virtual Reality‏ حيث تناوفا كثير من 
الباحثين واتفقت معظم هذه التعريفات على أن الواقع الافتراضي مفهوم يركز على تفاعل 
الفرد مع بيئة ثلاثية الأبعاد تم توليدها بالكمبيوتر وتمثل الواقع الحقيقي costal JS‏ 
ويختلف ذلك التفاعل باختلاف نمط الواقع الافتراضي والأدوات المتاحة eda) JS‏ 
فالواقع الافتراضي في مختلف تطبيقاته " طريقة تيح للأفراد التخيل والمعالجة والتفاعل مع 
الحاسبات والبيانات المعقدة جدًا". كا يستخدم مصطلح الواقع الافتراضي "لوصف أنظمة 
رسومية تفاعلية ثلاثية الأبعاد ما يجعله أكثر حاكاة لبيثة واقعية تخيلية يمكن لمستخدمها أن 
يخوض تجربة في صورة ثلاثية الأبعاد » ويمكن أن يتفاعل معها JS‏ الحراس» كما يمكن 
أن يؤثر فيها ويتأثر بها" . وبذلك فالواقع الافتراضي بيئة كمبيوترية تفاعلية ومتعددة 
الاستخدام يكون الفرد فيها أكثر تفاعلية مع المحتوى» وكذلك يشارك المستخدم في 
النشاطات المعروضة مشاركة فعالة من خلال حرية الإبحار والتجول والتفاعل» ولاشك 
في أن هذه البيثات تقدم امتدادًا للخبرات الحياتية الواقعية مع إتاحة درجات مختلفة من 
التعامل والأداء للمهمة المطلوب إنجازها. 

وبذلك يمكن تعريف الواقع الافتراضي بأنه " بيثة كمبيوترية ثلائية الأبعاد ٠‏ 
تحاكي البيثات الحقيقية» وتقدم محتوياتها بحيث يتمكن المستخدم من المعايشة والتفاعل 
مع مكونات هذه البيئات المولدة كمبيوتريًا من خلال حواسه أو من خلال بعض الأدوات 


المساعدة ما fat‏ المستخدم يشعر بأنه جزء من هذه البيئة يؤثر فيها ويتأثر بها ١‏ 
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خصائص تكنولوجيا الواقع الافتراضي: 


يوجد للواقع الافتراضي مجموعة من الخصائص الرئيسية يمكن الإشارة إليها في 
النقاط التالية كما ما يلي: 


Involvement والارتياط‎ immersion والاستغراق‎ «Presence المعايشت‎ - ١ 


تعتبر المعايشة والاستغراق والارتباط الخاصية الأساسية التي تميز الواقع 
الافتراضي عن أي وسيط تقديم آخر»حيث تتضمن هذه الخاصية مفهومًا أساسيًا يؤكد 
على منح المستخدم شعورًا بأنه موجود بالفعل في المكان الحقيقي الذي يكتسب منه 
الخبرة» وفعالية الواقع الافتراضي أو الأنظمة المعتمدة عليه ترتبط يإحساس المستخدمين 
بالمعايشة والاستغراق والارتباط بتلك الأنظمة. وعلى الرغم من ذلك فإن خاصية المعايشة 
والاستغراق والارتباط من الممكن أن تتوافر في وسائط أخرى مثل التليفزيون. الفيديوء 
والإنترنت» ... ولكن ليس بالدرجة التي تتوافر بها في أنظمة الواقع الافتراضي. وتعتمد 
تكنولوجيا الواقع الافتراضي على مبدأ مهم لتحقيق تلك الخاصية وهو "أن الفرد لديه القدرة 
على أن Jis‏ حضو ره نفسسيًا إلى مكان آخر قد لا يكون متاحا Psychologically (3l JU‏ 
"Transport Presence‏ « وبذلك Op‏ المعايشة تعنى الإحساس بالوجود في بيئة معينةء 
ومعايشة المستخدم تعنى إحساسه بأنه موجود فعليًا داخل By‏ حقيقية» ويرتبط بالمعايشة 
مصطلح آخر وهو التعايش من بعد Telepresence‏ والذي يعني التواجد في بيئة معينة 
عن طريقة وسيلة اتصال Gout‏ ووسيلة الاتصال في حالة الأنظمة الإلكترونية والتي 
تحقق التعايش من بعد هي أدوات الإنترنت التي تجعل المستخدمين المتواجدين في البيئة 
الإلكترونية في نفس الوقت مدركين من قبل بعضهم البعض مما يجعلهم متعايشين معا داخل 
البيئة الافتراضية من خلال ما يسمى " بالتصفح التشاركي $y » "co- Browsing‏ هذا 
الصدد يشير كل من " 2006 Towellre& E.Tcwell,‏ .ل" إلى أن التعايش من الممكن أن 
يحدث عبر الإنترنت من خلال غرف المحادثة Chartrooms‏ » حيث أكدت نتائج الدراسة 
التي أجراها على (TV)‏ مستخدم عبر الإنترنت من CO‏ مجموعات مختلفة أن CLA‏ من 
الأفراد يشعر بالتعايش من خلال المناقشات التي تتم عبر غرف المحادثات. 
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ويبدف الاستغراق Immersion‏ إلى توليد الإحساس لدى الفرد بأنه موجود في العالم 
الحقيقي ولكنه الآن متعايشًا داخل البيئة الافتراضية, فالاستغراق حالة نفسية صورت من قبل 
إدراك المستخدم لنفسه وذلك حتى يتم احتواؤه وتفاعله بالبيئة التي تزوده بتدفقات مستمرة 
من المحفزات والتجارب. IS y‏ ارتفع معدل الاستغراق لدى المستخدم ارتفع معدل تعايشه 
بالبيئة» والارتباط Involvement‏ عبارة عن حالة نفسية تم اكتسابها نتيجة تركيز المستخدم 
لطاقاته وانتباهه على مجموعة متهاسكة من المحفزات أو النشاطات المرتبطة بأنشطة وأحداث 
معينة لديه» ويعتمد الارتباط على درجة Lal‏ المحفزات أو النشاطات أو الأحداث لدى 
الفرد» وكلها زاد تركيز انتباه المستخدم على المحفزات داخل البيئة الافتراضية كلما أصبح أكثر 
ارتباطا به» وبالتالي تؤدى إلى إحساس متزايد با معايشة وذلك بعكس المستخدم الذي ينشغل 
بنشاطات خارج البيئة الافتراضية وبالتالي سيكون أقل معايشة. 

ويمكن تصنيف مستخدم البيثة الافتراضية إلى ثلاثة أنهاط مختلفة وذلك v‏ 
رغبة كل منهم في رؤية البيئة والتعايش معها إلى: 
.١‏ المستخدم الذي يركز على أن تكون بيئة الواقع الافتراضي نسخة طبق الأصل من بيئة 

حقيقية موجود فعليًا. 

a‏ المستخدم الذي يميل إلى الخيال حيث لا يشترط أن تكون البيئة الافتراضية نسخة طبق 


"a s 


الأصل من بيئة حقيقية ولكن من الممكن أن تكون البيئة الافتراضية " تقريبًا واقعية 

*. المستخدم الذي يركز على موقف أو حالة محددة داخل البيئة الافتراضية والمهم لديه هو 
تمثيل المحتوى بالشكل الذي يتلاءم مع الموقف وليس بالضرورة أن تكون بيئة الواقع 
الافتراضي نسخة طبق الأصل من البيئة الحقيقية أو قريبة منها. 


Ul‏ أنماط المعايشة نفسها التي يمكن أن تحدث للمستخدم داخل بيئة الواقع 
الافتراضي فيمكن تصنيفها إلى ثلاثة أنواع رئيسية: 
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.١‏ المعايشة البيئية Environmental Presence‏ المعايشة البيئية هي call‏ الذي يقر فيه 
بيئة الواقع الافتراضي بوجود المستخدم ويتفاعل معه ويستجيب له. 

.Y‏ المعايشة الاجتماعية :Social Presence‏ تعنى ببساطة أنه إذا كان هناك مستخدمون 
متعددون مستغرقون في نفس بيئة الواقع الافتراضي OB‏ وجود المستخدمين الآخرين 
يمنحهم دليلا آخر بأن البيئة موجودة» وهكذا فإن كل مشارك أكثر ميلا لمستويات 
التجربة الأعلى في عدد المستخدمين. 

*. المعايشة الشخصية call Personal Presence‏ الذي يشعر به المستخدم أنه موجود 
داخل بيئة الواقع الافتراضي. 

وكما تتنوع أشكال المعايشة من بيئية إلى اجتماعية إلى شخصية فهناك متغيرات متعددة 

تؤثر على هذه الأشكال من بينها: 

.١‏ سهولة التفاعل :Ease of Interaction‏ لا شك في أن المستخدم الذي يواجه 
صعوبات عند أداء بعض المهام أو التفاعل في بيئة الواقع الافتراضي سوف يدرك أنه 
في مكان غير طبيعي وبالتالي ستكون درجة حضوره ببيئة الواقع الافتراضي منخفضة 
ولذا فإن البيئة الافتراضية المصممة بحيث يوفر سهولة في التفاعل فإنه سوف يزيد 
إحساس المستخدم بالمعايشة داخل البيثة الافتراضية. 

". التحكم المبدئي للمستخدم :User Initiated Control‏ أعلى مستوى للتحكم هو 
الذي يأخذ بعين الاعتبار أفعال المستخدمين في بيئة الواقع الافتراضي والرد عليها 
ويرتبط ذلك التحكم بإمكانية الرد الفوري لتكنولوجيا الواقع الافتراضي بالبيئة 
الافتراضية على أفعال المستخدمين والقدرة على تعديل موضع رؤيتهم وخصائصهم 
الطبيعية» وتجدر الإشارة إلى أن التفاعلية ليست مجحرد قدرة المستخدم على الإبحار ني 
العالم الافتراضي ولكنها قدرة المستعمل على تعديل البيئة وقدرة البيثة في الرد على 
أفعال المستخدم. 
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. الواقعية Y :Pictorial Realism à » p22!‏ شك à‏ أن الواقعية التصويرية للبيئة 
الافتراضية الممثلة بداخل بينة الواقع الافتراضي تزيد من درجة التعايش» وتتعلق 
الواقعية التصويرية في هذه الحالة بمفاهيم الاتصال والاستمرارية والاتساق» وبذلك 
فإنه كلما زادت الواقعية التصويرية كلا زادت درجة التعايش. 
. طول التعرض :Length of Exposure‏ كلما زادت كمية الوقت الذي يقضيه 
المستخدم في بيئة الواقع الافتراضي كلما ارتفعت درجة المعايشةء وذلك OY‏ هناك 
عديدًا من العوامل أثناء تلك المدة من الممكن أن تحسن عملية التعايش مثل ممارسة 
المهام داخل البيئة الافتراضية» ومدى الألفة ضمن هذه البيثة... 
. العوامل الاجتماعية :Social Factors‏ هناك plea!‏ متزايد في تأثير العوامل الاجتماعية 
على التعايش ويتمثل ذلك في وجود وكلاء ممثلين داخل بيئة الواقع الافتراضي 
ل.ستخدمين آخرين تحدث بينهم تفاعلات مختلفة مما يؤدي إلى زيادة التعايش داخل 
البيئة الافتراضية. 
. العوامل الداخلية Internal Factors‏ يقصد بالعوامل الداخلية الاختلافات الفردية 
بين المستخدمين في كيفية إدراكهم للمعلومات الممثلة داخل بيثة الواقع الافتراضي » 
والمستخدمون يقعرن في ثلاثة SIT‏ من حيث تفضيلهم تمثيل المعلومات المقدمة هم 
من خلال البيثة الافتراضية كما يلي: 
2S‏ مستخدم بصري Visual User‏ : يفضل مشاهدة الصور والرسومات والتخطيطات 
بالإضافة إلى الصور العقلية الداخلية أو المتذكرة. 

كھ مستخدم سمعي :Auditory User‏ يفضل الأصوات المسموعة داخل البيئة 
بالإضافة إلى الأصوات الداخلية التي يتذكرها المستخدم وحواره الداخلي مع 
lle‏ 

2 مستخدم حسي :kinesthetic User‏ يفضل إحساس المكان والحركة ويفضل Ql»‏ 

العمل والمارسة. 
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. عوامل النظام ‘System Factor‏ يقصد بعوامل النظام العوامل التي تتعلق بكيفية 
تمثيل بيئة الواقع الافتراضي للعالم الحقيقي تيلا AIK‏ وكيفية تقديم المعلومات 
للمستخدمين وكيف يتفاعل المستخدم مع البيئة مع الوضع في الاعتبار ضرورة ثبات 
البيئة الافتراضية عبر كل عروض المعلومات الحسية. 

إن معايشة المستخدم تعتمد على انتقال انتباهه من البيثة الطبيعية إلى البيئة الافتراضية 

مع الوضع في الاعتبار عدم وجود الحاجة إلى الإزاحة الكلية للانتباه من الموقع الطبيعي» 

وهناك بُعدان أساسيان من أبعاد المعايشة يجب أخذهما في الاعتبار :الأول lege‏ هو مغادرة 

المستخدم من العام الحقيقي» والثاني وصوله إلى بيئة الواقع الافتراضي ٠‏ ويقترح ^E‏ 
Sheridan"‏ ثلاثة أبعاد أخر ى للمعايشة داخل بيئة الواقع الافتراضي بأي نظام إلكتروني 


وهي: 
.١‏ البعد الأول: حتوى المعلومات المحفز ويراعى فيه صعوبة التمبيز بين الصورة 
الافتراضية والصور الحقيقية. 


”. البعد الثاني: وهو قدرة المستخدم على تعديل وضع الرؤية وتغييره بسهولة داخل بيئة 
الواقع الافتراضي ثلاثية الأبعاد. 

Y‏ البعد الثالث: ويتمثل في قدرة المستخدم على تعديل ومعاجة البيئة الافتراضية» التي 

و لتحقيق خاصية المعايشة داخل بيئة الواقع الافتراضي عبر الإنترنت يجب على 

مصمم هذه البيئة أن يضع في اعتباره هدفا أو أكثر من الأهداف التالية: 

Under Standing How a Real Place فهم كيف يكون أو كان المكان الحقيقي‎ .١ 
وذلك حتى يمكن تمثيله بصوره جيدة» كا أن كلا من البيغة التقليدية‎ Is (OR Was) 
معًا بعض الخصائص المشتركة.‎ elus والإلكترونية‎ 

Conveying The “ Emotion” OF إيصال " عاطفة" الوجود في مكان حقيقي‎ .Y 
وذلك من خلال كثرة التفاصيل الخاصة بالبيئة الأصلية.‎ Bing In a Real Place 
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*. إبداع وهم ( أو تصور) الوجود في مكان خيالي -Creating The Illusion OF Be‏ 
ing In a Fantasy Place‏ حيث من الممكن ألا يكون للبيئة الافتراضية نظير حقيقي 
ولكنها تجذب المستخدم إليها من خلال كثرة تفاصيلها ومحاكاتها للواقع U‏ بخلق لدى 
المستخدم عاطفة قوية تربطه ببيئة الواقع الافتراضي. 

Creating on Immaterial Sitation خلق مواقف تعلم غير مادية (غير أساسية)‎ .٤ 
ومثال على ذلك المحادثة بين الأقران في بيات ثلاثية الأبعاد تحاكي الواقع» مواقف‎ 
التعليم والتعلم» المنافسة.‎ 


Navigation -الإبحار‎ Y 


الإبحار في أنظمة الواقع الافتراضي ظاهرة جديدة نسبيًا تختلف عن الإبحار في بيئات 
الإنترنت التقليدية والتي تعتمد في معظمها على الوصلاتء بينما يمكن لمستخدم بيئات 
الواقع الافتراضي الإبحار والتجول داخل البيثة مشيًا على الأقدام أو Tlie‏ من خلال 
ملامسته للكائنات الرقمية ثلاثية الأبعاد بالإضافة إلى إبحاره بلوحة المفاتيح والفأرة» كما 
أنه من الممكن أن يبحر من خلال المواد الصوتية المقدمة من خلال بيئة الواقع الافتراضي» 
Qs,‏ كانت عملية الإبحار داخل Hy‏ الواقع الافتراضي سلسة ومرنة للمستخدم كلما 
ازدادت معايشة المستخدم للبيئة واستغراقه de‏ وتجدر الإشارة إلى أن مستخدم بعض 
البيثات الافتراضية في بعض الأحيان يكون مفقودًا أو مشوضًا بتلك البيئات لذا فإنه يجب 
أن تتضمن تلك البيئات نوعًا من التوجيه يضمن عدم تشتت المستخدم» وتجدر الإشارة إلى 
أن بيئة الواقع الافتراضي عبر الإنترنت من الممكن أن تتضمن أكثر من نمط للإبحار» ويشار 
في ذلك إلى نمطين محددين وهما الإبحار الموجه بالكامل Fully Guided Navigation‏ 
والإبحار الحر ;Free Navigation‏ وقد يبحر المستخدم بطريقة موجهة بالكامل وذلك 
بشكل متسلسل لاستكشاف الكائنات الرقمية ويسمى في ذلك الوقت الإبحار BM‏ 
Horizontal Navigation‏ وهذا الإبحار المتسلسل قد يكون ثابثًا تم إعداده مقدمّاء أو 
يتم توليده بفاعلية من خلال البناء الذكي للبيثة الافتراضية» as‏ إذا أراد المستخدم التعمق 
والإبحار بصور أعمق من النمط الأول وذلك حتى يتعرف على معلومات op AST‏ ذلك 
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من الممكن أن يتم من خلال ما يسمى بإبحار العمق Depth Navigation‏ والذي يسمح 
للمستخدم باستكشاف العلاقة بين أي مستوى من مستويات المعلومات ويدعم هذا النوع 
من الإبحار من قبل شجرة ملاحية تخزن البيانات الضرورية والتي تتيح للمستخدم التقدم 
للأمام أو الخلف كا أنها تتيح إمكانية الإبحار العشوائي» والشكل الموضع بعد يوضح 
نمطي الإبحار الأفقي والمتعمق. 

عندما تهتم بيئة الواقع الافتراضي بمواضع الرؤية المختلفة للمعروضات التي 
بداخلها فإن أنماط الإبحار المختلفة تتراوح بين LITO‏ وهي نمط الإبحار الأتوماتيكى 
Completely Automatic‏ ونمط إبحار التحکم الذاتي Self-Controlled‏ ويوجد بينهما 
نمط التحكم النصف Half Automatic (Jf‏ ويشير نمط الإبحار الأتوماتيكى إلى أن 
الكمبيوتر يحاول أن يقرر ماذا يريد المستخدم أن ينظر وذلك بناء على رغبة المستخدم والتي 
يتم استنتاجها أساسًا بناء على مساهمة المستخدمين وأعماهم السابقة» ويتوقع أن يكون هذا 
النمط من الإبحار أقل إرهاقًا للمستخدين» s‏ نمط إبحار التحكم الذاتي يحتاج إلى بعض 
النشاط من المستخدم حيث إنه يؤدى من خلال بعض ol gah‏ الإدخال Input Device‏ مثل 
لوحة المفاتيح keyboards‏ والفأرة Mouse‏ مع ملاحظة أن نوع الأداة وكيف تمت برمحتها 
يمكن أن يؤثر على سهولة استخدام الأداة» ويرى الباحثون أن نمط الإبحار الأتوماتيكى 
pail‏ في الحالات التي تكون فيها بيئة الواقع الافتراضي صغيرة ويمكن رؤيتها ني الحال فور 
دخول المستخدمين إليهاء بينها نمط إبحار التحكم الذاتي يلاثم البيئنات الافتراضية الكبيرة 
وغير الظاهرة بالكامل» والتي تتطلب من المستخدم استكشافهاء وبالإضافة إلى النمطين 
السابقين فإن نمط الإبحار النصف آلي يشير إلى أن مستخدم البيئة الافتراضية لديه جزء 
من السيطرة على البيئة بالإضافة إلى التدخل الذكي من الكمبيوتر ويتضح ذلك من خلال 
سيطرة المستخدم على عملية الإبحار بالبيئة الافتراضية من خلال أحد أجهزة الإدخال 
وذلك لرؤية مشاهد محددة» وعلى الرغم من ذلك فإن البيئة تغير من مواضع الرؤية المختلفة 
على نحو أبعد من المحدد بأجهزة الإدخال وتزامنيًا في نفس الوقت. 

dy‏ هذا الصدد تجدر الإشارة إلى أهمية الإبحار الموجه للمستخدم في البيئات 
الافتراضية فسهولة الاستخدام هي التي تؤدى إلى النجاح وكلما توفرت تعلييات وأدوات 
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نمطي الإبحار الأفقي والمتعمق 








توجه المستخدم وتوفر له سهولة في الإبحار US‏ كانت إمكانية النجاح ST‏ بينا عدم 
التوجيه قد يؤدي إلى عديد من المشاكل منها صعوبة الفهم لدى المستخدم وإحباطه Le‏ 
يؤدي به إلى ترك الزيارة SL‏ أنه يفقد اهتامه بأجزاء البيئة الافتراضية مما يجعله يكمل 
الزيارة ولديه شعور dab‏ يستكشف البيئة بشكل كاف» وتوجد إمكانية استخدام عديد من 
الطرق في عملية التوجيه داخل البيئة الافتراضية منها على سبيل المثال كتابة أسماء وعناوين 
واضحة داخل البيئة » وضع الكائنات الرقمية في حد أو مرمى البصر للمستخدمين» 
وكذلك يمكن استخدام الخرائط المصغرة. 

وعلى الرغم من تلك الأدوات إلا أن من بين أهم الأدوات التي يمكن استخدامها في 
عملية التوجيه داخل بيئة الواقع الافتراضي هو المرشد الإلكتروني داخل البيئة الافتراضية 
حيث يمكنه القيام بمهمة توجيه المستخدم أئناء زيارته ويساعده في ale]‏ أماكن الاهتمام 
وتزويده بالمعلومات اللازمة حول الأماكن والمعروضاتء هذا بالإضافة إلى قدرة الوكيل 
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على إضافة الحيوية إلى بيئة الواقع الافتراضي c‏ ويتكون نظام الإبحار باستخدام المرشد 
الإلكتروني من ثلاث وحدات رئيسية يوضحها الشكل التالي: 



































ملف VRML‏ البينة پڪ 
تكسي مع A‏ 0 النماذج الثلاثية الأبعاد للمرشد 
الإرشادية 1 الافتراضى 























وحدات نظام الإبحار باستخدام المرشد الإلكتروني 


وكا هو موضح بالشكل السابق فإن نظام الإبحار يتكون من ثلاث وحدات رئيسية 
uel‏ 
.١‏ وحدة مسار الجولة :Tour Path Module‏ ووظيفة هذه الوحدة أن تشتق سلسلة 
متتابعة من المواقع التي سوف تستعمل لتحريك المرشد من مكان لآخر. 
.Y‏ وحدة تقديم الجولة Tour Presentation Module‏ ووظيفة هذه الوحدة أن تقوم 
باشتقاق الكود الخاص بتقديم كل معروض متحفي داخل بيئة الواقع الافتراضي 
Y‏ وحدة مجمع الجولة ‘Tour Assembler Module‏ تقوم وحدة المجمع بتجميع 
النواتج التي تم اشتقاقها من الوحدتين السابقتين وذلك لإعطاء الناتج النهائي 
للجولة باستخدام نمط الإبحار الموجه. 


ويشير " 2003 "D.Michael & Y.Chrysanthou,‏ في تجربتهما الخاصة التى 
استهدفت بناء نظام للإبحار عبر إحدى بيئات الواقع الافتراضي إلى أهمية تنمية القدرة 
لدى الوكيل الإلكتروني على اتخاذ القرار وذلك لضمان نجاح عملية الإبحارء لذلك يجب 
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مراعاة تصميم نظام الإبحار see Yo‏ على ما يسمي " "Affordance‏ الذي يعني تحديد 
الخصائص الطبيعية للبيئات أو الأشياء وذلك لتحديد طريقة استخدامها والتعامل 
معهاء ومن ثم يجب تحديد خصائص بيئة الواقع الافتراضي على سبيل المثال (المرتفعات. 
المنخفضات. الحوائط الحواجز....) ومن ثم تغذية الوكيل الإلكتروني بجميع تفاصيل 
البيئة حتى يستطيع على ضوئها اتخاذ القرار السليم لقيادة عملية الإبحار والتوجيه على 
ضوء شجرة من القرارات تراعي جميع خصائص ومواصفات البيئة الطبيعية. 


Co-operative Learning التعل م التعاوني‎ - ٠١ 


من أهم أهداف البيئات التربوية هو الترويج للتعاون والتفاعل الاجتماعي. وبعد أن 
كانت معظم التطبيقات التربوية لتكنولوجيا الواقع الافتراضي في الماضي تقوم على مستخدم 
وحيد يتفاعل بالأجسام ضمن in.‏ تفاعلية افتراضية ob‏ التقدم في تكنولوجيا الواقع 
الافتراضي. GE‏ إمكانية التقدم الواسع في التعلم التعاوني وأصبح في الإمكان NT‏ 
من المستخدمين في أماكن جغرافية متباعدة الدخول لبيئات الواقع الافتراضي والتفاعل 
معها دون الحاجة إلى ارتداء أدوات أو أجهزة ALS‏ حيث يمكن للمستخدمين استخدام 
تكنولوجيا التجسيد الشخصي UI (avatar)‏ ماعل مع المستخدمين ن الآخرين شفويًا أو Col‏ 
أو بصر ياه وبعد أن كان التعاون عبر الشبكة ولسنوات عديدة يتم من خلال الدردشة 
(chat)‏ وتبادل الرسائل المطبوعة فإن تكنولوجيا التجسيد الشخصي (avatar)‏ أتاحت 
للمستخدمين وجود ممثلين عنهم داخل بيئة الواقع الافتراضي ويقومون بعديد من المهام 
تبعًا لرغبة المستخدم» وتتيح تكنولوجيا التجسيد الشخصي للمستخدم إمكانية اختيار من 
يمثله داخل البيئة الافتراضية من بين العديد من الوكلاء بل إنها في بعض الأنظمة المتقدمة 
نتيح التغيير في خصائص الوكيل نفس» من حيث المظهر الخار جي» الحركة. تعبيرات الوجه. 
.... والشكل التالي يوضح إحدى بيئات التعلم التعاوني القائمة على التجسيد الشخصي 


(avatar)‏ عبر الإنترنت. 
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بيئة تعلم تعاوني قائمة على التجسيد الشخصي 


وقد أتاحت تكنولوجيا الواقع الافتراضي أناطًا أخرى للتعاون حيث لم تقتصر على 
التعاون بين المستخدمين الإلكترونيين عبر الإنترنت بل إنها أتاحت YE‏ خصبًا للتعاون بين 
البيئات الافتراضية وبعضها البعض كما أنبا وضعت إطارًا جديدًا للتعاون بين المستخدم 
الإلكتروني لبيئة الواقع الافتراضي عبر SAY‏ والمستخدم الطبيعي المتواجد في نفس 
الوقت بالبيئة الحقيقية. 


وتجدر الإشارة إلى أن هناك ثلاثة عناصر رئيسية تؤثر على مستخدمي بيئة الواقع 
الافتراضى وهي السياق الطبيعى GLI! «Physical Context‏ الشخصى Personal‏ 
Social Context |,» YI GL! «Context‏ ويختص السياق الطبيعى بالتخطيط 
لفراغات وفضاء بيئة الواقع الافتراضي ويختص السياق الشخصي بالمعرفة المسبقة 
للمستخدمين» وأهدافهم الشخصية؛ وتوقعاتهم ووضعيتهم ا حالية من ا معرفة» بين| يختص 
السياق الاجتماعي بالتفاعل الاجتماعي أثناء زيارة بيئة الواقع الافتراضي وبين المستخدمين 
وبعضهم البعض وهو ما يعني أن العنصر الثالث يبتم بضرورة تخطيط التعلم التعاوني عبر 
بيئة الواقع الافتراضي لأنه من العناصر الرئيسية التي تؤثر على مستخدم البيئة» لذا فإنه عند 
بناء بيئة الواقع الافتراضي عبر الإنترنت فإن عملية تصميم البيئة للتعاون 
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Designing For Collaboration‏ .| 544 التفاعل clan Yi‏ بين المستخدمين 
لابد وأن تتم في ضوء أسس ومعايير علمية. 


وف هذا الصدد OB‏ التعلم التعاوني القائم على الواقع الافتراضي لابد وأن يتبع 
مجموعة من القواعد لدعم التفاعل بين المستخدمين الراغبين في استكشاف المحتوى 
والمعلومات المعقدة Ue‏ وتحدد القراعد كيف أن المجموعات التعاونية يمكن أن يتم 
إنشاؤها وإدارتها وكيف يمكن لبعض مستخدمي المجموعة أن يعملوا فرادى أو يتعاونوا مع 

الأعضاء (المستخدمين) الآخرين في المواقف cde gll‏ وكذلك المهام» وأدوار المستخدمين. 

وبناء على ذلك فهناك مجموعة من الأفكار الرئيسية المرتبطة بالتعلم التعاوني كما يلي: 

X‏ الوصول إلى بيئة الواقع الافتراضي عملية معقدة من الممكن جعلها AST‏ كفاءة وجاذبية 
وأكثر إثارة وذلك من خلال السماح بدرجة معينة من التعاون بين المستخدمين الذين 
يدخلون البيئة في نفس الوقت. 

۲. التعاون يجب أن يتبع تعليهات منظمة لكي يكون فعالا في الوصول إلى هدف معين 
يمكن قياسه. 

A‏ بيئة الواقع الافتراضي القائم على تكنولوجيا التجسيد الشخصي Avatar)‏ التي دف 
إلى تمثيل مستخدم as‏ الافتراضية من الممكن أن تكون فضاءً مثيرًا للتعاون الكفء 
والجذاب. 


.٤‏ المعلومات الزائدة عن الحد من الممكن أن تفقد داخل بيئة الواقع الافتراضي وكذلك 
تجعل عملية التعاون داخل البيئة أقل فائدة وفعالية. 


ه. فضاء التعاون يجب أن يعرض معلومات كافية تسمح لمستخدم بيئة الواقع الافتراضي 
أن يحدد مكان الكائنات الرقمية عبر البيئة. 


واستنادًا إلى الأفكار السابقة يمكن الإشارة إلى آليات وقواعد بناء مجموعات التعلم 


التعاوني عبر بيئة الواقع الافتراضي مع الوضع في الاعتبار أن كل مجموعة تشترك في عناصر 
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تعاون محددة ويتصرفون وفقًا لناذج iae‏ وكل مجموعة يجب أن تميز باسم معين وتتمثل 
قواعد oly‏ بجموعات التعلم التعاوني في الخطوات التالية: 

-١‏ تخليق المجموعة Group creation‏ : كم مجموعة من الممكن أن يتم تشكيلها 
داخل بيئة الواقع الافتراضي» ويوجد لذلك اختياران: 

Dynamic hs 2‏ يتيح لمستخدم بيئة الواقع الافتراضى إنشاء مجموعة جديدة بدون 
قيود» ويطلق على المستخدم الذي يطلب إنشاء المجموعة الجديدة المالك أو خالق 
المجموعة. 

كه ثابت Fixed‏ وهنا يقوم مصمم البيئة التعاونية بإعداد أسماء مختلفة مقدمًا لتشكيل 
المجموعات التعاونية ببيئة الواقع الافتراضي. 

Y‏ - حماية المحموعة :Group Protection‏ توضح كيف ينضم مستخدم بيئة الواقع 
الافتراضى إلى المجموعة: 

كه حر Free‏ أي مستخدم من الممكن أن ينضم إلى أي مجموعة في أي وقت. 

كه كلمة السر :Password‏ في هذه الحالة ينضم المستخدم للمجموعة إذا كان يعرف 
فقط كلمة السر. 

2 نسبة ثابتة Fixed Quota‏ يمكن للمستخدم أن ينضم للمجموعة إذا كان العدد 
Ju‏ للمجموعة يسمح ولا يتجاوز العدد الذي حدده المصمم. 

كھ المنع :Banning‏ المستخدمون الذين لا يمكنهم الانضام d‏ جموعة تحت أي 
شرط يمكنهم تكوين مجموعة. 

2 الاستبداد :Kicking‏ حيث من الممكن أن تسمح مجموعة معينة بانضهام أحد 
المستخدمين إليها دون رغبتها ولكن تقبله المجموعة b‏ لمنزلة المستخدم. 

-Y‏ حل المجموعة ‘Group Disbanding‏ وهو يوضح المعيار الذي من خلاله 
يجب أن تحل المجموعة من عدمه: 
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ك مثابر :Persistent‏ تظل المجموعة نشيطة كا هي حتى وإن لم يكن هناك مشاركون 
بهذه المجموعة. 

ك نشيط :Dynamic‏ كل مجموعة وقواعدها يتم تحطيمها متى يتركها المستخدم 
الأخير. 


5ه إجبار Forced‏ ني هذه الحالة مستخدم معين يمكن أن يتم إجباره على حل المجموعة 
وتفرقة كل المشاركين فيهاء وهذا يمكن أن يحدث فقط إذا كان متاحًا مجموعة حرة 

تستضيف كل المستخدمين المفرقين. 

٤‏ - إدارة القيادة Leadership management‏ في عديد من الحالات التعاونية» 
المستخدمون لا يتعاونون على نفس المستوى لكن واحد أو أكثر من المستخدمين قد يكون 
لديه قدرات خاصة من الممكن أن تجعله قائدًا للمجموعة» ولأن القيادة تشكل امتيارًا معينًا 
ضمن المجموعة التعاونية فإن آلية اكتساب القيادة أو نقلها يجب أن يتم تحديدها: 

2 حرم ‘Forbidden‏ عندما تكون القيادة مكتسبة لا يمكن أن يتم نقلها. 

كمه حماية كلمة السر :Password Protected‏ يمكن اكتساب القيادة من خلال تزويد 
كلمة السر الصحيحة. 

كھ التمرير :Op-Passing‏ المستخدم الذي يحمل القيادة يمكن أن يتنحى عنها إلى أي 
مستخدم آخر في المجموعة. 

كه ميراث In-heritance‏ مستخدم قائد من الممكن أن يمنح القيادة إلى مستخدم آخر 
أو أكثر دون التفريط في قيادته الخاصة. 

كھ صفة :Tokenized‏ القيادة صفة يمكن أن تكتسب من قبل المستخدم الأول الذي 

يطلبها حيث إن هناك مستخدمين متوفر لديهم قدر من القيادة. 

OT في نمط تشكيل المجموعة الحرةء القيادة تمنح‎ :Creation Based إنشاء قاعدة‎ e 

إلى المستخدمين الذي يخلقرن مجموعة حرة جديدة. 
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c3 2 ۷ 1‏ برعرة V Able‏ مطالفة عتعة : عد عمرشس illl‏ 


ويعد ما سبق إطارًا Uke‏ للتعلم التعاوني عبر بيئات الواقع الافتراضي > ولكن 
بالإضافة إلى هذا الإطار توجد مجموعة أخرى من الآليات المرتبطة بالتجسيد الشخصي 
للمستخدم الإلكتروني داخل ty‏ الواقع الافتراضي (avatar)‏ وتتمثل تلك الآليات في 
العناصر التالية: 
-١‏ تدفق المعلومات Information Flow‏ 
يوجد نمطان لتدفق المعلومات داخل البيئة التعاونية المعتمدة على الواقع الافتراضي. 
وهذان النمطان كما يلي: 
كھ السحب Pull‏ : يتم إرسال المعلومات من قائد المجموعة إلى ol al‏ المجموعة وذلك 
oY‏ أفراد المنجموعة يطلبون معلومات من القائد (تسحب المعلومات من القائد). 
ك الدفع Push‏ : يتم إرسال المعلومات من قائد المجموعة إلى أفراد المجموعة وذلك 
OY‏ قائد المجموعة ينشر معلومات جديدة بشكل واضح لباقي الأفراد. 
:Visualization Au$ Ji -Y‏ 


JI CI)‏ 2,5 الشخصية Personal view‏ وتختص بنوع الرؤبة لكل مستخدم بالبيئة 


الافتراضية. 
كھ الوضع الطبيعي ‘Normal‏ شخصية ULE‏ ومن عيون المستخدم الطبيعي من أمام 
شاشة الكمبيوتر. 
كه قريب Proximity‏ : هن UT‏ تصوير خارجية إلى الوكيل الإلكتروني (avatar)‏ ولكن 
من وضع قريب منه. 
IE‏ 31 : من آلة تصوير خارجية تطارد الوكيل الإلكتروني (avatar)‏ 
ولكن على مسافة منه. 


2 رؤية الطير :Bird's view‏ من آلة تصوير وضعت في مكان مرتفع. 
ك الوكيل الإلكتروني الخارجي :external avatar‏ حيث یری المستخدم من عيون 
وکیل إلكتروني آخر (مرشد أو صديق). 
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c3 2 v 1‏ برعرة صافة V‏ مطالفة عتعة : عد عمرشس ااا اطا . 


( ب ) رؤية المشهد Scene view‏ من خلاها يحدد عدد الوكلاء الآخرين (avatar)‏ 
الممثلين داخل بيئة الواقع الافتراضي: 
كھ :Global, lU‏ كل الوكلاء مرئيون لكل المجموعات. 
es‏ المجموعة 0108:): وكيل وحيد لنفس مجموعة المستخدم يتم رؤيته. 
كھ انتقائي :Selective‏ بعض الوكلاء فقط يتم اختيارهم أو تحديدهم مسبقًا أو يتم 
رؤيتهم. 
:Movement Ago pw! -Y‏ 
تحديد أي نوع من الحركات يتم السماح به للوكيل الإلكتروني داخل By‏ الواقع 
الافتراضي » مع مراعاة أنه يمكن تحديد بعض الحركات مقدمًا لمستخدم البيئة وذلك 


لأهداف تربوية محددة. 


2 المشي الطبيعي ‘Normal walking‏ يسمح للمستخدم بالتحرك داخل بيئة الواقع 


e‏ القفز القريب :Near jump‏ يسمح بالقفز في الفضاء على أماكن متقاربة. 

كھ قفز المنطقة ‘Zone jump‏ يسمح بالقفز في الفضاء والهبوط في مناطق إنزال محددة 
تعرف ب -(Teleporting)‏ 
-t‏ التمثيل الذاتي Self Representation‏ 
يختص التمثيل الذاتي بالوسائل التي تبرز حالة المستخدم ويتضح ذلك من خلال: 

كه تعريرات الوجه ‘Emoticons‏ وهي عبارة عن بعض تعبيرات الوجه» والجمل 
والصفات القصيرة ... (مثال ذلك: ابتسامات» هزات كتف» صافرات» تثاؤب 
ضربات» وقفة ...) والتي يصدرها الوكيل الإلكتروني للتعبير عن الحالة العاطفية 
ومشاعر المستخدم. 
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2 درجة المعايشة :Degree of presence‏ تشير إلى ارتباط المستخدم ببيئة الواقع 
الافتراضى » والتمثيل هنا يمكن أن يكون نصيًا أو رمزيًا وهناك بعض الأمثلة على 
ذلك مثل (مشغول/ بعيد/ عدم الإزعاج/ ...). 
o‏ الاتصال الذي أساسه النص :Text-Based Communication‏ 
في معظم البيئات الافتراضية التعاونية» الاتصال المعتمد على النص هو الوسيلة 
الأكثر فاعلية» حيث يطبع المستخدم ما يريد توجيهه إلى المستخدمين الآخرين كتابة فتظهر 
الرسالة مكتوبة بداخل صندوق نصي يظهر أعلى الوكيل الإلكتروني الممثل للمستخدم 
المتحدث » ويوجد لذلك مجموعة من الحالات المختلفة: 
كه حر Free‏ كل مستخدم Se‏ أن يتكلم مع المستخدمين الآخرين ني كل المجموعات 
ويتلقى رسائل منهم. 
ك المجموعة :Group‏ الكلام والاستماع داخل المجموعة فقط. 
كه المجموعة المحددة :Group Restricted‏ مثل نظام المجموعة ولكن فقط تكون 
مقصورة على مستخدمين محددين (قائدي (Oe pot‏ حيث يتكلمون والمستخدمون 
الآخرون يستمعون أو يقرءون. 


كع | Whisper‏ مستخدم واحد يتكلم إلى مستخدم آخر دون أن تستمع بقية 
f‏ ! اجر بج 


المجموعة. 

2s‏ خاص ;Private‏ مستخدم واحد يؤسس جلسة ناطقة Clo‏ مع مستخدم آخر مثل 
مجموعة تتكون من فردين وحيدين. 

كھ os!‏ المتعدد Whisper Multiple‏ : مثل الهمس GE‏ ولكن مع مستخدمين 
متعددين. 


هكذا يُعد مع ما سبق إطارًا شاملًا للتعلم التعاوني بالبيثات الافتراضية المعتمدة على 
تكنولوجيا الواقع الافتراضي مع ضرورة ملاحظة عدم اشتراط إتاحة كل البدائل السابق 
ذكرها بل إنه يمكنه تحديد bial‏ محددة للنظام التعاوني داخل بيئة الواقع الافتراضي وذلك 
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لتحقيق أهداف تربوية محددةء ولبناء البيئات التعاونية السابقة توجد العديد من البرامج 
عبر SAY‏ والتي تتيح إمكانية خلق بيئات افتراضية تعاونية ولكن بإمكانيات متفاوتة 
ومن تلك البرامج Webtalk I & Web Talk- II" + Netz2gether" " «Microsoft‏ " 


. Virtual World" : " " Blaxxun Contact" Active World" 


ote Gs‏ الحديث عن نظام التعلم التعاوني فمن الجدير SUL‏ الإشارة إلى 
تجربة " جامعة هارفارد "Harvard University‏ التي قامت بتصميم مشروع Multi-‏ 
User Virtual Environments (MUVES)‏ لخدمة مقرر المدينة النهري River City‏ 
curriculum‏ بمدارس OLY I‏ المتحدة الأمريكية وهو عبارة عن جولة افتراضية لإحدى 
المناطق التاريخية تعتمد على نظام التعلم التعاوني بين المستخدمين بالاعتماد على إمكانية 


إجراء المحادثات بين الوكلاء الإلكترونيين » وقد استخدم المشروع العديد من الإمكانيات 





اتيجيات مختلفة e‏ 
المعلومات وتحليلها من قبل المستخدمين. وقد كانت نتائج المشروع إيجابية جدًا على الطلاب 


الذين تم تطبيق المشروع عليهم. 


مثل الهمس الافتراضي والتخاطب بين الوكلاءء واستخدام | 
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بيئة التعلم التعاوني بالجولة الافتراضية لمقرر المدينة النهري بجامعة هارفارد 
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. لاطا‎ ct ns ca : مطالعة عتعة‎ ۷ able زكرن بدعرة‎ v 1 


4- ا مقياس SCALE‏ 


يشير المقياس d scale‏ بيئات الواقع الافتراضي إلى " نسبة التمثيل المئوية للعناصر 
المكونة للبيئة الافتراضية"» سواء كانت نسبة التمثيل لبيئة واقعية يتم تحويلها إلى بيئة 
افتراضية أو نسبة التمثيل بين عناصر البيئة الافتراضية وبعضها البعض مثال ذلك نسبة 
التمثيل بين الكائنات الرقمية وأبعاد الحجرات المتواجدة بها أو نسبة التمثيل بين الوكيل 
الإلكتروني والكائن الرقمي» ويرتبط مصطلح المقياس بمصطلحات الحجم الواقعي 
Absolute Size‏ الحجم النسبي «Relative Size‏ الوضوح Resolution‏ التفاصيل 
Details‏ وتعنى المصطلحات السابقة أن المقياس عندما يستخدم لعرض عنصر معين فإنه 
من الممكن أن يقوم بعرضه في حجمه الطبيعي أو بحجم نسبى سواء كان ذلك بالتكبير أو 
التصغير وسواء كان العنصر الممثل في بيئة الواقع الافتراضي We‏ لحجمه الطبيعي أو مكبرًا 
أو مصغرًا فإنه يجب أن يتصف بالوضوح وكذلك إبراز التفاصيل» والبيئات الافتراضية 
هي البيئات الوحيدة التي يمكن من خلاطما تغيير مقاييس الكائنات وذلك بعكس البيئات 
التقليدية التي يصعب تنفيذ ذلك بهاء والشكل التالي يوضح كيفية تصميم بيئة الواقع 
الافتراضي بحيث يتم مراعاة نسبة تمثيل الكائنات ثلاثية الأبعاد للبيئة ا مكانية المتواجدة اء 
وكذلك نسبة تمثيل الكائنات للوكيل الإلكتروني» وكذلك نسبة الوكيل الإلكتروني ذاتها إلى 
البيئة المكانية. 





. لاطا‎ ct ns a : بدعرة صافة ۷ مطالعة عتعة‎ c3 5i v 1 





استخدام المقياس لتمثيل أبعاد البيئة الافتراضية ثلاثية الأبعاد 


ن المشكلات الت 





ولاشك ف أن المقياس من العناصر المهمة جدًا والتي يجب أخذها في الاعتبار عند 


ضبى . ومن الأمثلة التي توضح أهمية المقياس أنه في بعض الأحيان 





بناء بيئات الواقع Syl‏ 


Seuss? peat SL WAR و كه حنم‎ Site: ef os 5 E 
يصلح عر ضها في المتاحف التقليدية حيث‎ P توجد بعض المعروضات الصغيرة جدا والتي‎ 


لا يستطيع المستخدم أن يتفحصها بالعين المجردة كا أا لا تصلح أساسًا للعرض بداخل 


خزانات العرض المختلفة وكذلك فإن حجمها لا يتيح لها أن تعرض في ظل كم كبير من 
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المعروضات المختلفة والمتعددة الأحجام» ومن هنا تأتى أهمية المقياس بالمتاحف القائمة 
على الواقع الافتراضي من حيث قدرته على عرض تلك المعروضات بنسب معينة تؤدى في 
النهاية إلى إبراز كل التفاصيل الخاصة بتلك المعروضات والتي قد تكون أحجامها في الواقع 
أصغر من حجمها داخل بيئة الواقع الافتراضي. 

ونتيجة للتقدم السريع في نظم تكنولوجيا الواقع الافتراضي فقد تو صل Buoguila‏ .1" 
al, 2000."‏ إلى جهاز لمسى جديد يعطى الإحساس بمقياس المكان للفرد المشارك في البيئة 
الافتراضية New Human-Scale Hepatic Device For Virtual environment‏ ويسمى 
هذا 341 Scaleable-Spidar‏ اختصارًا ل Scaleable-Space Interface Device‏ 
Artificial Reality‏ وتعني أداة واجهة التفاعل المكاني للحقيقة الاصطناعية. 

"Interaction -التفاعل‎ o 

الواقع الافتراضي بصفة عامة هو " التمثيل الإلكتروني الذي يمكن أن نتفاعل من 
خلاله"» كما أنه " طريقة للبشر للتصور والمعالجة والتفاعل مع الحاسبات والبيانات المعقدة 
جدًا وبذلك Op‏ الواقع الافتراضي يمنح المستخدم طريقة فريدة للتفاعل مع المعلومات" 
c‏ وبناء على ذلك فإن عملية التفاعل تعتبر من أهم خصائص الواقع الافتراضي المميزة 
لتطبيقاته المختلفة» ولذا فإن تقنيات التفاعل في البيئة الافتراضية تعتبر حجر الزاوية في 
تصميم تلك البيئات وكذلك أحد أهم العوامل التي تحدد كيف يؤدي الأفراد أداءً جيدًا 
داخل البيئة الافتراضية. 


ويأتى تفاعل المستخدم مع بيئة الواقع الافتراضي في ثلاث مراحل: 
.١‏ المرحلة السلبية ©:288919: ويحدث ذلك عندما يمكن لمستخدم بيئة الواقع الافتراضى 


أن يرى أو يسمع أو يلمس ما يحدث حوله في البيئة والتي قد تتحرك أمامه ولكنه لا 
يستطيع السيطرة عليها. 


؟. مرحلة الاستكشاف ‘Exploratory‏ في هذه المرحلة يكون المستخدم قادرًا على 
الاستكشاف فقط من خلال التنقل بالبيئة. 
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¥. مرحلة التفاعل Interactive‏ وهي المرحلة الأكثر أهمية حيث يمكن للمستخدم أن 
يستكشف بيئة الواقع الافتراضي وكذلك يعالجها. 


وتجدر الإشارة إلى أن سلوك البشر محدد بالتفاعل مع البيئة ومع الأفراد وبعضهم 

البعض» لذا فإنه يجب الأخذ في الاعتبار ob‏ التفاعل يتطلب " غلق الحلقة The Closed‏ 

Le "Loop‏ بين البيئة والفرد المستكشف b‏ ويوضح ذلك من خلال مراحل تفاعل الأفراد 

مع البيئة كما يلي: 

.١‏ الملاحظة :Observation‏ يحصل مستخدم بيئة الواقع الافتراضي على المحفزات 
والمساهمة الحسية من البيئة لكنه لا يرد عليها أي أن المستخدم يلاحظ البيئة بدون 
تدخل ويكون تدفق المعلومات اتجاهيًا من البيئة إلى المستخدم وبذلك فإنه لن يحدث 
أي تفاعل» Gs‏ هذه المرحلة لا يشترط أن يكون المستخدم داخل البيئة ولكن من 
الممكن أن يكون خارجهاء وتقابل هذه المرحلة مرحلة السلبية. 


| الملاحظة‎ 
Observation 


مرحلة الملاحظة بتفاعل المستخدم ببيئة الواقع الافتراضي 





۲. المعالجة Manipulation‏ :3 هذه المرحلة يكون اتجاه تدفق المعلومات من المستخدمين 
إلى البيئة وتعتبر مرحلة المعالجة عكس المرحلة السابقة» حيث يقوم المستخدم بتغيير 
حالة البيئة أو التعامل معها ولكنه غير قادر على إدراك نتائج أعماله. وفى هذه ال حالة فإن 
المستخدم يجب أن يكون بداخل البيئة حتى يستطيع أن يغير فيها وتقابل هذه المرحلة 
مرحلة الاستكشاف. 














البيئة 


Environment 


المعالجة 
Manipulation‏ 


مرحلة المعالجة بتفاعل المستخدم ببيئة الواقع الافتراضي 
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v 1‏ اذكرب بدعرة able‏ ۷ مطالعة عتعة : ہد ct ns‏ لاطا . 


¥. التفاعل Interaction‏ يحدث التفاعل في البيئة الافتراضية عندما c‏ المستخدم 
البيئة ثم يحصل على رد فعل أو تغذية راجعة لنتائج أفعالهء وبذلك يتم غلق الحلقة. 
وكا هو موضح في الشكل التالي بين كل من المستخدم والبيئة» حيث إن تدفق 
المعلومات في هذه المرحلة ثنائي الاتجاه حيث يقوم المستخدم بمعالجحة البيئة ونتيجة 
لذلك يلاحظ نتائج تلك ALLL‏ 





Observation الملاحظة‎ 


Interaction التفاعل‎ 


مرحلة التفاعل ثنائي الاتجاه بين المستخدم وبيئة الواقع الافتراضي 









عملية التفاعل بين المستخدم والبيئة الافتراضية يمكن أن تحدث من خلال أنظمة 
الإحسامر المختلفة والأدوات الخاصة بها (مثل: قفاز البيانات Data Gloves‏ خوذة 
الرأس HMD‏ ...) حيث يمكن للمستخدم أن يتعامل مع البيئة الافتراضية من خلال 
تريك العناصر بالأيدي أو بالصوت .... وإضافة إلى ما سبق يوجد نظام التفاعل بحركة 
العين Interaction By Eye movements‏ حيث يتميز عن أنظمة التفاعل الأخرى 
بالسهولة والبساطة حيث يعتمد على مراقبة حركة عين المستخدم والتفاعل معها على هذا 


الأساس بدلا من الانتظار لإعطاء الأوامر. 


وبالإضافة إلى عمليات التفاعل داخل أنظمة الواقع الافتراضي والمعتمدة على أجهزة 
تكنولوجية مرتفعة الدقة والتكاليف. فإن نظم الواقع الافتراضي القائمة على سطح المكتب 
qz» Virtual Reality Pip‏ إمكانية تفاعل الأفراد المتواجدين في أماكن متعددة عبر 
الشبكات مع البيئة الافتراضية » محققة بذلك العديد من المزايا منها: 


E‏ المشاركة بالإحساس بالفضاء (من خلال وهم الوجود في نفس المكان). 


. المشاركة معًا في الإحساس بالمعايشة (من خلال الوكلاء الإلكترونيين للمشاركين). 


--f 
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uv‏ المشاركة في الإحساس بالوقت (من خلال التفاعل الفوري المحتمل). 
طريقة للاتصال (طرق تفاعل مختلفة). 
ه. طريقة للمشاركة (في بيئة ديناميكية يمكن أن تتفاعل مع المستخدم). 


:View Point موضعالرؤية‎ -1 





التي يمنحها الواقع الافتراضي لتلك الكائنات هو الرؤية 
من التفاصيا ل في الوقت الحقيقي. وبذلك فإن موضع الرؤية له خاصية تشي إلى إمكانية 
الفرد من تغيير النقطة أو و الزاوية التي يستطيع أن يرى من خلاها وتحریك عينيه في أي انهاه 


وبأي زاوية. وقد سبقت الإشار رة في الجزء الخاص بالتعلم التعاونيٍ إلى بعض مو اضع الرؤية 





المختلفة التو لتى يمكن أن تستخدم ببيئات الواقع الا راضي ومنها الوضع الطبيعي Normal‏ 


- 


لوضع — Proximity‏ ورؤية الطير Birds view‏ و Rhe‏ الرؤية اخار 


وال 


External‏ والذي أكدت دراسة " 2002 "M. Schuemie.‏ على استخدامه مع وضع 
ere =‏ 


Va dd coxa qi qa eio عاك‎ 





ونظرًا لما aie‏ خاصية موضع الرؤية View Point‏ بالواقع pars‏ من مزايا 
لمستخدمي بيئات الواقع الافتراضي» فقد لجأت عديد من الدراسات | إلى تطوير أساليب 
تكنولوجية يمكن من خلاها إتاحة المعروضات بأكثر من زاوية وموضع DIB‏ ومن بين 
تلك الأساليب تكنولوجيا جديدة تسمى Free View Point Video‏ والتى تعتمد على 
تعدد آلات التصوير المختلفة لتصوير معروض واحد وبقدر عدد الكامير يزات الح 
يكون عدد الزوايا ومواضع الرؤيا المختلفة التي يمكن للفرد أن يراها. والشكل JU‏ 
يوضح عدد الزوايا التي ي يمكن الرؤية من خلاها تبعًا لعدد الكاميرات التي ت تم استخدامها 
في تصوير الكائن الرقمي. 
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عدد زوايا ومواضع الرؤية تبعًا لعدد الكاميرات 


١٠-التلقائية‏ (التحک مالناتي) :Autonomy‏ 

يقصد بالتلقائية أو التحكم الذاتي: " قدرة البيئة الافتراضية على أداء مهامها الخاصة 
بتلقائية وباستقلال وذلك بغض النظر عن أي تفاعلات أو تدخلات من جانب المستخدم 
حيث إن البيئة الافتراضية التلقائية تتبع طريقها نحو تحقيق الأهداف وقد تغير أو لا تغير 
مسارها نتيجة ردود فعل المستخدم" . 

يلعب مفهوم التحكم الذاتي دورًا مها في تفاعل الوكلاء المتعددين حيث يتعلق 
بقدرة الفرد أو الجماعة على التصرف بثبات بدون التدخل أو السيطرة الخارجية؛ ويشير إلى 
أنه UT‏ كان التحكم Bld‏ فإنه عبارة عن علاقة تربط بين مكونات هي: 
.١‏ کیان التحكم الذاتي The Subject of Autonomy‏ الكيان (سواء كان وكيلا واحدًا 

أو عدة وكلاء داخل البيئة) والذي يجب أن يكون مستقلا GIS‏ 


؟. المؤثر على التحكم الذاتي :The Influencer OF Autonomy‏ من الممكن أن تكون 
هناك مجموعة من الكيانات تؤثر على التحكم الذاتي مثل المستعمل» البيئة الطبيعية» 
وكيل آخر أو مجموعة من الوكلاء. 

=< 


v 1‏ اذكرب بدعرة able‏ ۷ مطالعة عتعة : حبذ عہرش .ahlahll‏ 


dle Y‏ التحكم الذاتي :The Scope of Autonomy‏ وهى عبارة عن الوسائل المعينة 
التي فيها المؤثر يمكن أن يؤثر على التحكم الذاتي ومنها المصادر, المعلومات» الوسائل 
غير المباشرة» 37 

53 جسم التحكم الذاتي :The Object of Autonomy‏ تتضمن كل العناصر المتعلقة 
بالموضوع الذي يمكن أن يكون مستقلًا ذاتيًا وقد يكون عملا وحيدّاء أو هدفاء أو 


0 درجة التحكم الذاتي :The Degree of Autonomy‏ وهو المقدار الذي يمكن أن 
يؤثر به المؤثر على التحكم M‏ 

تأسيسًا على ما سبق فإن البيئات الافتراضية ثلاثية الأبعاد في حاجة ماسة إلى وكلاء 
مستقلين ذاتيًا Autonomous Virtual Humans‏ بحيث يستطيعون التعامل مع البيئة 
واتخاذ قرارات مستندة على أنظمة الفهم والذاكرة والاستنتاج وكلما كان هناك وكلاء 
مستقلون Glo‏ داخل البيئة الثلاثية الأبعاد كلما قل عمل مصممي البيئة الافتراضية في خلق 
نظم محاكاة» بالإضافة إلى أن ذلك يخلق لدى المستخدم للبيئة الافتراضية وها يشير إلى أن 
ذلك الوكيل الإلكتروني ربا يكون شخصًا حقيقيًا. 


: Simulation ا محاكاة‎ - A 


لا شك أن مستخدم بيئة الواقع الافتراضي يستكشف البيئة ويكتسب الخبرات 
من خلال قدرة البيئة على محاكاة الواقع الحقيقي بحيث يشعر المستخدم كما لو أنه في البيئة 
الحقيقية نفسهاء ولا يقتصر الأمر على مجرد محاكاة البيئة بل إن الخبرة نفسها داخل البيئة 
الافتراضية يتم محاكاتها i Els‏ الحقيقية ULE‏ حيث يطلب من الأفراد اتخاذ القرارات 
وحل المشكلات والتعامل مع المواقف المختلفة في ضوء المعطيات والظروف التي تتيحها 
البيئة المصطنعة. 

وتجدر الإشارة إلى LAT‏ التفريق بين المحاكاة كأحد مظاهر الواقع الافتراضي تُعبر 
عن قدرة الواقع الافتراضي على محاكاة وتمثيل البيئات الحقيقية وكذلك تمثيل الخبرات 
بداخلهاء وبين المحاكاة كنظام تعليمي مستقل بذاته يختلف في بعض خصائصه عن الواقع 


EE rrr 
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الافتراضي» وبذلك OB‏ الواقع الافتراضي هو صورة لبيئة كلية وشاملة كالمتحف Dee‏ 
والذي يقوم الواقع الافتراضي بتمثيله بكل مظاهره وعناصره ولذلك فهو يشتمل على 
أشياء وأحداث ومظاهر عديدة» أما المحاكاة فهي تمثل أحد هذه المظاهر فقط ولا تتصف 
بالكلية والشمولء وبين الواقع الافتراضي لا يتقيد بأية معلومات أو قواعد أو إجراءات 
محددة لأنه اكتشاف حر يسمح للمتعلم بعمل أي شيء دون خوف فالمحاكاة كنظام نموذج 
إجرائي عملي» يتقيد بإجراءات وتعليمات وقواعد معينة؛ ولا يسمح للمتعلم بأي عمل 
استكشافي حر لأن ذلك قد يمثل خطورة عليه؛ كما هو الحال في محاكاة الطيران. 
أنماط الواقع الافتراضي: 

تعددت التصنيفات المختلفة للواقع الافتراضي والتي تستهدف تحديد bled‏ ومن 
بين هذه التصنيفات ما يى: 

التصنيفات المتنوعة للواقع الافتراضي 


Gradecki 4‏ قسم الواقع الافتراضي إلى قسمين رئيسيين هما: 


-١‏ الواقع الافتراضي الاستغراقي ‘Immersive VR‏ يتطلب هذا 
النوع من الواقع الافتراضي استخدام أجهزة خاصة تتيح للمستخدم 
الاستغراق الفعلى بحيث يتعايش JS‏ حواسه داخل العام الافتراضي 
بقصد اكتساب خبرة أكثر واقعية. 


-Y‏ الواقع الافتراضي اللاستغراقي :Non-immersive‏ يتطلب جرد 





استخدام كمبيوتر ذي مواصفات قياسية أو شاشة تليفزيونية لعرض 
العالم الافتراضي. 








rt ES 
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بول كرونين Paul‏ | قام بتصنيف الواقع الافتراضي lis‏ لخاصية الاستغراق Immersion‏ 
Cronin‏ الذي يتيحها هذا الواقع المستخدم وقد وضعها في ثلاثة أنياط هي: 
-١ 144¥‏ الواقع الافتراضي اللاستغراقي jhe, s:Non-Immersive VR‏ 

عليه أيضا Desktop VR‏ أي الواقع الافتراضي الذي يتم التعامل 
معه من خلال شاشة الكمبيوتر وهو أكثر أنظمة الواقع الافتراضي 


انتشارًا وأقلها تكلفة. 
-Y‏ الواقع الافتراضي شبه الاستغراقي ‘Semi-Immersive VR‏ 





ويطلق عليه أيضا ail‏ الافتراضى الإسقاطي projected VR‏ 





حيث يمكن من خلال هذا النمط لعدد كبير من المشاهدين أن يجتمعم 


في حجرة واحدة لمشاهدة عروض Al‏ الافتراضى من خلال شاشة 
كبيرة تميل تجاههم بزاوية تصا إلى ٠۳١‏ بحيث SINS me‏ للرؤية 
بيرة غيل Se ue‏ بز 13 يث تتیح ج لا اکر در 


نما يمنح مستخدم البيئة الافتراضية شعورًا نسب بالاند ماج مع العام 
يملح = يه شعورا نلسبيا ب يا 





الافتراضى الذي يراه أمامه على شاشة العرض. 
-٣‏ الواقع الافتراضي ذو الاستغراق الكلي ‘Full immersive VR‏ 
هذا النمط من الواقع الافتراضي قادر على أن يستحوذ على خيال 


ol AY!‏ كا أنه يني في قمة Bie!‏ الواقع الافتراضي تي بتم من 





خلاها اكتساب الخبرة ويعتمد هذا النمط على بعض الأدوات مثل 





وحدة الرأس. وقفاز 





Jacob- جاكوسبون‎ 
son ١595 





قسم الواقع الافتراضي إلى أربعة SET‏ الثلاثة الأو منها تقابل أنماط 






الواقع الافتراضي في تصنيف كرونين السابق 


النمط الرابع يعتير أحد 






أشكال أو صور الواقع الافتراضي الاستغراقى والأنماط الأربعة كما يلي: 
١‏ - الواقع الافتراضي لسطح المكتب  Desktop VR‏ 
”- الواقع الافتراضي الإسقاطي Projection VR‏ 

*- الواقع الافتراضي الاستغراقى Immersive VR‏ 

؛- الواقع الافتراضي المحاكي Simulation VR‏ 












BE—- 
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Isdale | Ji.‏ يصنف الواقع الافتراضي في ستة أنهاط هي: 

1۹4۸ 1 - نافذة على العالم Window on the world (WOW)‏ 
Y‏ - النمذجة Video mapping La‏ 
Y‏ - منظومات الاستغراق Immersive systems‏ 
٤‏ - المعايشة من بعد Telepresence‏ 
-e‏ الواقع المختلط Mixed reality‏ 
*- الواقع الافتراضي شبه الواقع Fish tank virtual reality‏ 
يقابل النمط (WOW)‏ ما يطلق عليه الواقع الافتراضي لسطح المكتب 
اللاستغراقى Ul‏ النمط video Mapping‏ فهو أقرب للنمط شبه 


الاستغراقى ul‏ أناط منظومات الاستغراق والمعايشة من بعد والواقع 


المختلط والواقع الافتراضي شبه الواقعي فهي أقرب إلى نمط الواقع 
الافتراضي الاستغراقى. 





بريل Brill‏ 4 | صنف الواقع الافتراضي في سبعة أنهاط هي: 

Immersive First Person الاستغراق المباشر‎ -١ 

Through the window عبر النافذة‎ - Y 

Mirror world العالم الإسقاطي (الانعكاسي)‎ -Y 

Waldo World ولدو‎ lle - f 

Chamber world المسرح الافتراضي‎ -٥ 

Cab simulator environment المحاكاة الممتدة‎ zz, - ^ 
Cyberspace الحيز الافتراضى‎ -V 

ويقترب من ial‏ عبر النافذة Through The Window‏ ونمط 
الحيز الافتراضي cyber space‏ من النمط الاستغراقى ey‏ نمط العالم 
الإسقاطي Mirror World ( Y)‏ يقترب من النمط شبه 
الاستغراقى أما نمط الاستغراق المباشر وعالم ولدو والمسرح الافتراضي 
وبيئة المحاكاة الممتدة تقترب من النمط الاستغراقى أو الاستغراق الكلى. 
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بناء على ما سبق فإنه يمكن ملاحظة ما يلي على التصنيفات السابقة: 


.١‏ أن بعض الأنماط رغم ei‏ واحدة إلا أنها تأخذ مسميات مختلفة وفقًا للتصنيف الذي 


وردت فيه. 


Y‏ على الرغم من تعدد التصنيفات إلا أنها جميعًا تحاول أن تفرق بين هذه SIGN)‏ وفقًا 
لدرجة الاستغراق التي يتيحها كل نمط للفرد المستخدم أو وفقا لمستوى الواقعية 
والتجريد أو مستوى التفاعل أو مستوى التجهيزات والبرامج المستخدمة وغيرها من 
مستويات لبعض الخصائص أو الأبعاد الأخرى التي يوفرها كل نمط. 


۳. جميع أنماط الواقع الافتراضي أيّا كانت مسمياتها تشترك في أنها تمنح المستخدم شعورًا 
بالاستغراق «Immersion‏ والمعايشة «Presence‏ والتفاعل Interaction‏ والأمان 


safety‏ وغيرها من الأبعاد والخصائص الأخرى والتى تختلف من نمط لآخر. 


.٤‏ تفاوت عدد BUY‏ من تصنيف لآخر حيث le]‏ نمطان عند جرايكى وثلاثة عند 
كرونين وأربعة عند جاكوبسون وستة عند إيسدال وسبعة عند بريل» ويلاحظ أن 
بعض الأنماط داخل التصنيف الواحد يمكن جمعها في نمط واحد» حيث إن الاختلاف 
بينها يبدو واضحًا في الطريقة أو الشكل الذي يقدم به كل نمطه بين لا يبدو هذا التأثير 
واضحًا بنفس القدر في النوع أو الدرجة. 

على ضوء ما سبق فإن المؤلف يتبنى تصنيف " أحمد الحصري" لأناط الواقع 
الافتراضي والتي صنفها على أساس مدى توافر كل خاصية من خصائص الواقع الافتراضي 
في كل نمط من POI‏ المقترحة وليس على خاصية بعينهاء هذا بالإضافة إلى المتطلبات 
اللازمة لكل نمط سواء فيها يتعلق بالتجهيزات أو البرامج المستخدمة في النمط وفيا يتعلق 

بالتجهيزات اللازمة للفرد ذاته ويأتي هذا التصنيف في ثلاثة أنماط رئيسية هي: 

Pree-advanced virtual reality الواقع الافتراضي قبل المتقدم‎ “a 


Semi-advanced virtual reality الافتراضي شبه المتقدم‎ e الو‎ ." 





RE, 
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Advanced virtual reality لافتراضى المتقدم‎ e الو‎ ۳ 

وقد 5451 " 2001 "G. Lepouras,‏ مع هذا التصنيف ولكن مع اختلاف المسميات 
والتى أطلق عليها المسميات التالية: 
.١‏ أنظمة لواقع الافتراضي ذات النهاية المنخفضة Lower virtual reality system‏ 


Mid-range virtual reality systems أنظمة لواقع الافتراضى المتوسطة‎ .Y 





high end virtual reality أنظمة لواقع الافتراضى ذات النهايات المرتفعة‎ .Y 

وفيم| يلي توضيحًا LEW‏ الثلاثة من حيث توظيف كل منها بالبيئات الافتراضية: 

lower end virtual أنظمة الواقع الافتراضي ذات النهايات المنخفضة‎ - ١ 
أما من‎ ALG وتتوافر فيها معظم خصائص الواقع الافتراضى بدرجة‎ ;reality systems 
حيث المتطلبات اللازمة لهذا النمط من الأجهزة والبرامج فهي قليلة من حيث عددهاء‎ 
وبسيطة من حيث درجة تعقيدها وتطورها مقارنة بمثيليها في النمطين الآخرين. والغالبية‎ 
العظمى من المؤسسات تستخدم تلك الأنظمة حيث إنها تستخدم الإنترنت في إنشاء بيئات‎ 
واقع افتراضي خاصة بها عبر الشبكة وتعتمد على البيئات ثلاثية الأبعاد التي تتيح خاصية‎ 
باستخدام الفأرة أو لوحة المفاتيح» واللقطات البانورامية‎ Walk Through المشي من خخلاها‎ 
والكائنات الثلاثية الأبعاد والتي تعتمد بدرجة كبيرة على مجموعة من البرامج لإنتاجها مثل‎ 
.3D Max Photo Builder, Panoweafer 

ولإنتاج اللقطات البانورامية فإن ذلك يحتاج إلى تصوير المشهد البانورامي صورًا 
متعددة من جميع الزوايا يساوي مجموع زواياها في النهاية الزاوية V+)‏ ثم يتم تجميعها 
عبر أي برنامج كمبيوتر ليحوفا إلى ملف من نوع (MOV)‏ وهي الصيغة التي يقبلها برنامج 
Quick time‏ ويطلق على عملية التجميع اسم " "Stitch‏ ومعناها يخيط حيث يقوم برنامج 
التجميع بربط أو تخييط pall‏ المتتالية Ks‏ لتكون المشهد النهائي. وتوجد ثلاثة أنواع 
رئيسية من لقطات الواقع الافتراضي البانورامية كما يلي: 
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أ- لقطات الأفلام البانورامية Quick time virtual reality panorama‏ 
65 ويتم إنشاء هذه الأفلام من خلال التقاط مجموعة من الصور المختلفة للمشهد 
من كاميرا يتم تثبيتها على حامل ثلاثي الأبعاد ويتم التقاط الصور في اتجاه زاوية مستديرة 
Or)‏ ثم يتم إدخال هذه الصور إلى برامج تجميع الصور لتنتج ما يطلق عليه الصورة 
The Stitched Picture das!‏ والتي تحول إلى الصيغة " "MOV‏ في النهاية 
لقطة بانورامية يمكن التفاعل معها من خلال وضع مؤشر الفأرة على اماو eee‏ 
الاتجاه الذي يرغب المستخدم في أن يتجول من خلاله كما يمكن تكبير المشهد ليفحص أجزاء 
معينة بداخلهء وتجدر الإشارة إلى أنه حتى الإصدار الخامس من برنامج كويك تايم فإن كل 
اللقطات البانورامية كانت مستندة على إخراج اللقطات البانورامية في شكلها النهائي le‏ 
فكرة إيصال نهايات الصور لتكون اسطوانة دائرية تمثل المشهد كاملا يميئًا ويسارًا وفكرة 
الإسطوانة لم تكن تمنح رؤية لأعلى أو لأسفل بزاوية لا تزيد عن )٠٠١(‏ درجة؛ ونتيجة 
لذلك ظهرت لقطات الو POR e‏ راضي المكعبة QTVR Cubic Panorama‏ والتي تستند 
على فكرة المكعب د بدلا من الإسطوانة. والميزة الرئيسية ped RE‏ 
على النظر لأعلى و لأسفل مباشرة بزاوية ( ۰ في كل اتجاه بالإضافة إلى التجول والنظر 


لليمين واليسار. والشكل التالي يوضح مجموعة من الصور التي تم التقاطها وتجميعها Las‏ 
لتكون البانوراما النهائية. 








مجموعة من الصور المتتالية Mage‏ لتكوين البانوراما 





م 


.ahlahl cH pas a : بدعرة صافة ۷ مطالعة عتعة‎ c3 v 1 











البانوراما النهائية التي يتم تجميعها من صور متتالية 

ب - لقطات الكائنات QTVR Object Movies‏ : يتم إنتاج هذه اللقطات عند 
الرغبة في استكشاف كائن ثلاثي الأبعاد وليس مشهدًا عامًا ويتم إنتاج هذه اللقطات بوضع 
الكائن المراد إنتاجه على قرص دوار وتلتقط له الصور المتتابعة أثناء استدارته دورة كاملة 
SOT)‏ يتم تجميع الصور معًا وتصبح لقطة كاملة يستطيع أن يحركها المستخدم في جميع 
الاتجاهات بحيث عندما يضع المستخدم المؤشر على الكائن يتحول إلى شكل AS)‏ يد) عند 
الضغط عليه ينقبض ويصبح الكائن جاهرًا للتحريك في جميع الاتجاهات والشكل التالي 
يوضح إحدى حد اللقطات لكائن ثلاثي الأبعاد. 





لقطة بانورامية لكائن ثلاثى الأبعاد 
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وتجدر الإشارة إلى أنه ليس من الضرورة إنتاج الكائن ثلائي الأبعاد بنفس الطريقة 
السابقةء التي تعتمد على وجود الكائن الأصلي بحيث يتم تصويره وإنتاج الكائن الرقمي. 
حيث يوجد ما يسمى بالكائنات المولدة التي يتم بناؤها عبر برامج ثلاثيات الأبعاد دون 
الحاجة إلى تصوير الكائن الأصلي ومن ثم بعد بنائها تصبح في شكل ثلاثي الأبعاد SE‏ 
الكائن الأصلي يتم برمجتها بحيث يمكن للمستخدم التفاعل معها من خلال تحريكها في 
c^‏ الاتجاهات والقيام بعمليات الزووم وغيرها من Pl‏ التفاعل التي يتم تحديدها 
في de de»‏ وتفيد هذه الطريقة في إنتاج الكائنات الأصلية التي يصعب إنتاجها 
بالطريقة السابقة نظرًا ASAI GIL‏ 


ج - أفلام المشاهد :QTVR Scesne‏ وهي تختلف عن الأنواع السابقة في أا 
تحتوي على مجموعة من الأفلام سواء كانت بانورامية أو لكائنات وكلها مربوطة معًا في 
مناطق مخفية all Tied Together With Hidden Regions‏ وتسمى تلك المناطق المخفية 
بقعا ساخنة Hot Spot‏ ويعتبر هذا النوع من أقوى الأنواع حيث يتيح للمستخدم أن يبحر 
من بانوراما لأخرى داخل نفس المشهد كا يمكن أن يلتقط الأجسام داخل البانوراما 
ويستعرضهاء هذا على الرغم من أن البانوراما الرئيسية مكتملة وقد تكون مكتفية بذاتها " 
كما أنه من الممكن أن تكون تلك البقع الساخنة وصلات لصفحات ويب أخرى. والشكل 
التالي يوضح البقع الساخنة لمشهد بانوراما حرب أكتوبر. 


"Self-Contained‏ ولكنها تعطى الفرصة لمن يريد أن يتعمق لرؤية البانورامات اللأخرى: 


البقع الساخنة بأحد المشاهد البانورامية 
وتجدر الإشارة إلى أنه يمكن أيضًا ely‏ مشاهد ثلاثية الأبعاد بخاصية walk through‏ 
بحيث يمكن للمستخدم أن يتجول ويتعمق بداخلها وينتقل من مكان إلى مكان آخر VLE‏ 
مثل ألعاب الفيديو جيم وذلك بدلا من الاستعراض البانورامي» ويتم بناؤها بنفس طريقة 
الكائنات المولدة. 
Y‏ - أنظمة الواقع الافتراضي المتوسطة النهايات :Mid-Range Virtual Systems‏ 
وتتوافر فيها معظم خصاتص الواقع الافتراضي بدرجة متوسطة» كما أنها تتطلب أجهزة 
وبرامج أكثر عددًا وتقدمًا من تلك المستخدمة في النمط السابق. 


BE—- 
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© - أنظمة الواقع الافتراضى ذات النهايات higher end virtual reality 44 Ji‏ 
system‏ : وتتوافر فيه معظم خصائص الواقع الافتراضي وبدرجة عالية (كبيرة) إلا أنه 
يتطلب تجهيزات خاصة وكثيرة» بالإضافة إلى برامج متطورة ومعقدة» ويعتبر هذا النوع 
من أكثر الأتياط تكلفة في عمليات الإنتاج ويحتاج إلى استخدام أدوات الواقع الافتراضي 
المتطورة» لذا فإنه قبل استخدام هذا النمط لابد من تطبيق استبيان لقياس الميل نحو 
الاستغراق لدى المستخدمين Immersive Tendencies Questionnaire (ITQ)‏ وهو 
يحدد الأفراد الذين لدم القابلية للاستغراق داخل البيئة الافتراضية» حيث إنه من الممكن 
أن يتم بناء البيئة الافتراضية التي قد تكون مكلفة جدًا ولكن لا تأتى بنتائج إيجابية وذلك 
لأن المستخدم نفسه ذو خصائص تجعله غير مشدود نحو الاستغراق. 
مكونات تكنولوجيا الواقع الافتراضي: 

إن الهدف النهائي لبيئات الواقع الافتراضي أن تقوم ببناء بيئة افتراضية تحاكي البيئة 
الحقيقية ذاتهبا» ويعتمد ذلك بدرجة كبيرة على الأجهزة والبرامج المستخدمة في نظام الواقع 
الافتراضى سواء كان ذلك في بنائه أو عرضه وتُعتبر الأجهزة والبرامج المكونين الرئيسيين 
لتكنولوجيا الواقع الافتراضي وقد تم ترتيبهم داخل منظومة الواقع الافتراضي بطريقة 
تسن T‏ حلقة الواقع الافتراضي المغلقة "Closed VR-Loop‏ وذلك لارتباط معظم 
الأجهزة المستخدمة في تلك التكنولوجيا بمكونات للإدخال وأخرى للإخراج وذلك كما 


هو مبين في الشكل التالي والذي يوضح مكونات تكنولوجيا الواقع الافتراضي التي سيتم 
us‏ تفصيليًا: 
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HARDWARE HARDWARE 
lead Tracker (Input Device] HMD (Output Device} 











مكونات تكنولوجيا الواقع الافتراضي 
yy,‏ جهزة Hardware‏ وتنقس مالأ جهزة الى توعي نأساسيين هماد 
(1)أجهزةالإدخال :Input devices‏ 


Aaa + dJisuey‏ دارة الى | OTA‏ دة 
وهي الا جهزة التي تسمح للمستخدم بإدارة خوار مع الكمبيوتر حيث تقوم هذه 


2 وار 


الأجهزة بنقل المعلومات من المستخدم إلى الحاسب بناء على تحويل أوامر المستخدم إلى 





إشارات يستطيع الكمبيوتر أن يترجمها ويتفهمهاء ومن بين تلك الأجهزة ما يلي: 

١‏ - لوحة المفاتيح 50870/إ©!: تعتبر لوحة المفاتيح التقليدية من أبسط أجهزة 
الإدخال حيث تقوم بالإدخال المباشر لأوامر المستخدم. فعلى سبيل المثال إذا أراد المستخدم 
تحريك جسم معين فإنه من خلال الأسهم بلوحة المفاتيح يحرك الجسم في الاتجاه الذي 
يرغبه. 

Y‏ - الفأرة Mouse‏ تستخدم الفأرة لتلبية الاحتياجات المباشرة للمستخدم حيث 
يستطيع المستخدم من خلال الفأرة التحرك في أي اتجاه مباشرة داخل البيئة الافتراضية وتبعًا 
لحركة يد المستخدم وهي من أبسط الأدوات التي يمكن استخدامها في عملية الإبحار. 

i jul وهى تختلف عن‎ Three dimensional mouse الفأرة الثلاثية الأبعاد‎ - Y 
التقليدية في إمكانية رفعها من على المسطح الذي تتحرك عليه وتحريكها في اتجاهات مختلفة‎ 


BE yer 
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في الفضاء ويكون الكمبيوتر قادرًا على التعرف على الأماكن التي تتواجد فيها الفأرق 
وتوصيل هذه المعلومات لإجراء التطبيقات اللازمة» والشكل التالي يوضح إحدى 
المستخدمات لفأرة ثلاثية الأبعاد حيث تقوم بتحريكها في ا هواء. 





الفأرة الثلاثية الأبعاد 


Les - f‏ التحكم Joystick‏ وهي أداة شائعة الاستخدام حيث تتحرك عناصر 
الواقع الافتراضي تبعًا للاتجاه الذي يحرك فيه المستخدم تلك العصا وما عديد من الأشكال 


as 


بعض أنماط عصا التحكم المستخدمة في أنظمة الواقع الافتراضي 











5 - قفاز البيانات :Data Glove‏ قفازات يدوية تستخدم عادة في الإحساس 
واللمس وتسمح للمستخدم بالتفاعل مع البيئة الافتراضيةء ولمس الأشياء والتقاطها 
وتحريكها وتداوها والإحساس بصلابتها أو نعومتها وذلك عندما يحرك أصابعه داخل 
القفاز الذي يحتوي على ألياف ضوئية تقوم بإخبار الكمبيوتر بالحد والمدى الذي تتحرك 
به الأصابع داخل القفاز والشكل التالي يوضح بعض أنواع القفازات. 








ves 
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بعض bl‏ قفاز البيانات المستخدم في أنظمة الواقع الافتراضي 


5 - أدوات التعقب Trackers‏ ترتبط أدوات التعقب ببعض الأجهزة مثل وحدة 
العرض المحمولة على الرأس وقفاز البيانات حيث إن هذه الأجهزة في حد ذاتها غير قادرة 
على تتبع الأماكن لذا نجد أن وحدة الرأس المحمولة تحتوي على وحدة متعقب الرأً Û‏ 
Tracker‏ وتأتي تلك المتعقبات متكاملة مع وحدات الرأس وقفاز البيانات بالإضافة لوجود 
متعقبات أخرى منفصلة لأجزاء الجسم المختلفة. ولكي يتم إخبار الكمبيوتر بإحداثيات 
الأماكن فلابد من أجهزة تعقب تزود الكمبيوتر بالإحداثيات 2 Xe yc‏ والتي تبين أماك: 
الأشياء في الفضاء» وكذلك القيم المتعلقة بالانحرافات ال لتي تكون عليها الأشياء ودرجات 
وزاؤية ميلها وانخدارها وذوراعها وهي يانات ومغلومات يصغب تزويد الكميبوتر le‏ 


من خلال أدوات وأجهزة الإدخال الأخرى. كا أن أدوات التعقب من شأنها أن تسمح 


للكمبيوتر بتغيير زاوية الرؤية في العام AVI‏ راضي Ls‏ للاتجاه الحقيقي الذي ينظر من 
خلاله المستخدم. والشكل SSI‏ ال يوضم edicts ah sau‏ 














بعض أنواع المتعقبات المستخدمة في أنظمة الواقع الافتراضي 
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(ب) أجهزة المخرجات :Output devices‏ 


وهي الأدوات التي تقوم بنقل النواتج النهائية لبيئة الواقع الافتراضي من الكمبيوتر 
إلى المستخدم ويوجد منها أنواع متعددة منها: 

Head-mounted Display (HMD): لى الرأس‎ le وحدة العرض المحمولة‎ - ١ 
عبارة عن جهاز يوضع على الرأس كالخوذة ويتكون من شاشتي فيديو صغيرتين؛ مساحة‎ 
الواحدة اسم" وتوضع عل مساقةقصير مام لين وتقوم ياعطاء روي جسمة واضحة‎ 
تعمل على عزا ل المستخدم عن البيئة المحيطة الخارجية وتعمل على توسيع جال‎ tl كما‎ 


لرؤية بزاوية قدرها )* (VA‏ أفقيًا C (OY +) ts‏ والشكل dul‏ يوضح بعض Biel‏ من 
وحدات العرض المحمولة على الرأس. 











بعض أنواع خوذة الرأس المستخدمة في أنظمة الواقع الافتراضي 


Y‏ - الكهوف :Caves‏ الكهف عبارة عن فضاء مكعب e Y XY XY‏ ويمكن دخوله 
من ic.‏ عدة أشخاص بشكل آلي gles‏ حالة من المعايشة الكاملة للمستخدم» ويعتبر 
الكهف من تكنولوجيات الواقع الافتراضي الأولى في العالم والتي تسمح للمستخدمين 
بالتعايش الكامل في نفس البيئة الافتراضية في نفس الوقت وبذلك فإن الكهف يعتبر 
مثاليًا لأي تطبيق يتطلب من المستخدم التعايش oe‏ مع البيانات حيث إنه بالإضافة 
للانطباعات البصرية التي يمنحها الكهف فإنه يملك العديد من الاختبارات لتزويد 
الأصوات. والروائح وكذلك Ob‏ اللمس أحيانًا من خلال الذبذبات متاح» ويتكون 
الكهف بصفة عامة من ثلاث شاشات للعرض الخلفي» واحدة في المقدمة والأخرى على 


ver a 
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اليمين والثالثة على الشهال ) مقدمة ويمين وشمال حوائط الكهف) 6 هذا بالإضافة i‏ 


عرض للفيديو 2s, Video projectors‏ ما يسمح بالعرض المجسم ويتم ذلك بمساعدة 
كمبيوتر سوبر Super Computer‏ وكل هذه التجهيزات تساعد على أن تتحرك الصور 
وتحيط من كل جانب بالمستخدم» كا تظهر الصور والأشياء مجسمة وهذا من شأنه أن 

المشاهد بالمعايشة presence‏ في البيئة الافتراضية. والشكل SU‏ يوضح مكونات الكيف 


المختلفة. 





Mirror 


5 LU (tm) " 
Video Projector 2 The CAVE 


Mirror 


ay 
علو‎ Video 
? : Projector 
Projectors 


Mirror 











مكونات الكهف المستخدمة في أنظمة الواقع الافتراضى 


والشكل التالي يوضح مثالا لبعض المستخدمين في أحد الكهوف. يتجولون بداخله 


كما لو كانوا في متحف حقيقي. وهذا ما يميز الكهوف. 





: 
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مثال لأحد الكهوف التي تستخدم في عرض المتاحف 


Y‏ - الحاجب الزجاجى (المنظار ذو العدستين) :Shutter Glasses‏ يطلق عليها 
أيضًا مسمى مناظير الواقع الافتراضي وتستخدم كبديل للوحدة المحمولة على الرأس. 
وتساعد كذلك في التغلب على صعوباتها وتتميز بصغر حجمها وسهولة حملها بما لا يسبب 
إرهاقًا لمستخدمها إلا أن لها استخدامات خاصة كاستخدامها مع الشاشات التليفزيونية 
لإسقاط صور ثلاثية الأبعاد خارج شاشات العرض التليفزيونية» وذلك في الحيز بين عيني 
المستخدم ومستوى السطح الأمامي للشاشة» وهذا من شأنه أن يعزز الشعور بالاستغراق 
لدى المستخدم وتتعدد أنواع المناظير المستخدمة مع برامج الواقع الافتراضي فهناك 
المناظير الأحادية التي يرى المستخدم من خلاها بعين واحدة وأخرى مزدوجة يرى من 
خلاها بالعينين وهي أكثر استخدامًا من مناظير العين الواحدة ويستطيع المستخدم تغيير 
اتجاهها لرؤية أشياء ختلفة في اتجاه آخر غير الاتجاه الذي عليه المنظار» كا تحتوي بعض 
أنواع المناظير على وسائل يمكن بها التحكم في عرض البيانات حيث يمكن للمستخدم 
تحديد سرعة العرض واتجاه تدفق البيانات وذلك من خلال ضبط خصائص معينة لهذا 
المنظار. 
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منظار ذو عدسة واحدة منظار ذو عدستين 


4 - الشاشات التليفزيونية Monitors‏ : تستخدم تلك الشاشات للعرض lt!‏ 
وأحيانًا للعرض الفردي وإن كانت تستخدم أكثر في العرض الجماعي إلا أن تلك الشاشات 
لا تمكن المستخدم من الاستغراق الكامل بمنظومة الواقع الافتراضي» ويمكن أن يزداد 
الشعور بالاستغراق مع تلك الشاشات في حالة استخدام حاجب زجاجي Shutter‏ 
Glasses‏ والذي يسمى أيضًا المنظار ذا العدستينء والشكل التالي يوضح استخدام الحاجب 


الزجاجي مع إحدى الشاشات التليفزيونية. 

















استخدام الحاجب الزجاجي مع إحدى الشاشات التليفزيونية 


وتجدر الإشارة إلى أنه بعد استعراض جميع الأجهزة والأدوات التي يمكن استخدامها 
من خلال تكنولوجيا الواقع الافتراضي قد يتساءل البعض ماعلاقة تلك الأجهزة والأدوات 
وخاصة المتقدمة منها بالبيئات الإلكترونية عبر الإنترنت» والإجابة أن الكثيرين يعتقدون 
أن استخدام البيئات الإلكنرونية لنظم الواقع الافتراضي يقتصر فقط على مجرد نمط الواقع 
الافتراضى لسطح المكتب Virtual Desktop‏ (الواقع الافتراضى ذو النهايات المنخفضة) 


RE vii 
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والذي يعتمد على الفأرة ولوحة المفاتيح على أكثر تقدير » إلا أنه على الرغم من أنه النمط 

الأكثر استخدامًا عبر الإنترنت والذي يحقق مبدأ الانتشار بدون أي عوائق أو متطلبات» 

إلا أنه يمكن من خلال الإنترنت أيضًا الاعتاد على تكنولوجيا الواقع الافتراضي ذات 

النهايات المرتفعة. ولكنها تتطلب أن توفر في Gol:‏ الطرفية الأدوات والأجهزة المتقدمة 

التي تتيح للمستخدم استخدام التكنولوجيا الأكثر تقدمًا للواقع الافتراضي» لذلك Gel‏ 

قليلة الاستخدام حيث يصعب توفيرها في نقاط طرفية متعددة» ويتم الاعتماد عليها 

كوحدات مدمجة داخل البيئات الحقيقية التقليدية» وقد قام المؤلف باستعراضها حتى لا يتم 

إغفال أي جانب من جوانب توظيف تكنولوجيا الواقع الافتراضي. 

Software ee! pull LG 
تنقسم برامج الواقع الافتراضي إلى فئتين هما:‎ 

.١‏ حقائب أدوات مطور البرنامج ‘Software Developers Too! Kits‏ وهي عبارة 
عن مكتبة من البرامج محدده الوظائف» ومصحوبة dole‏ ببعض البرامج الثانوية التي 
قد يحتاج إليها المستخدم ويستلزم في استخدام هذه النوعية من البرامج أن يكون لدى 
الفرد خلفية بعملية البرمجة. 

؟. منظومات برامج التأليف :Authoring Software Systems‏ وهذا النوع من 
البرامج يمكن استخدامه فور تحميله على جهاز الكمبيوتر» وهذه البرامج يطلق عليها 
منظومات التأليف authoring system‏ أو منظومات البرامج الجاهزة وهي برامج 
كاملة ذات واجهات رسومية تستخدم لإنشاء بيئات افتراضية دون اللجوء إلى عملية 
ie,‏ تفصيلية» أي لا تحتاج إلى وجود خلفية de IG‏ لدى المستخدم. 


مزايا الواقع الافتراضي: 

تضيف تكنولوجيا الواقع الافتراضى للبيئات الحقيقية مزايا متعددة حيث من 
خلاها يمكن تعديل أحجام ومقايبس مكونات البيثة الحقيقية بها GE‏ رؤية متالية تختلف 
عا هو متاح بالواقع» وكذلك تغبير موضع الرؤية حيث يمكن للمستخدم التجول بالبيئة 
Yo. 38‏ 
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لافتراضية ورؤية الكائنات الرقمية من أي مكان يحدده » ومن أي جانب co kt‏ وأيضًا 

عطاء معلومات توضيحية صعب الحصول عليها في البيئة الواقعيةء بالإضافة إلى أن 
لواقع الافتراضي يعطي الفرصة للمستخدم للمرور بتجارب من الصعب تحقيقها بالواقع 
سواء لعامل الخطورة أو المسافة.... وإعطاء الحرية للمستخدم للتحرك واستكشاف 


* 


لبيئة الافتراضية دون أي قيود حيث تمنح البيئات ثلاثية الأبعاد المستخدم زيارة لا خطية 
Ces sNon- Linear Visit‏ له بالمشاركة ABL,‏ في بناء المحتوى . WAS‏ تشجيع 





لتفاعلات الاجتاعية بين عدد كبير من المستخدمين دون أي اعتبارات مكانية أو زمانية. 
حيث تستطيع تكنولوجيا الواقع الافتراضي أن تقدم أدوات لزيادة المشاركة الطلابية من 
خلال استخدام تكنولوجيا الواقع الافتراضي في التعلم SIAN‏ والمشاريع الجماعية والمناقشات 
ورحلات أرض الواقع وتصور المفهوم كا أن الو اقع الافتراضي يسمح بالتفاعل الطبيعي 
مع المعلوماتٍ فبدلا من القراءة عن أماكن لا يستطيع المتعلم أن يشاهدها فإن الواقع 

الافتراضي ea‏ المتعلمين من اكتشاف عوالم جديدة حيث يستطيع الواقع الافتراضي أن 
يقدم ae‏ تعليمية يجدها الكثير من الطلاب مثيرة عا يعطيهم الفرصة أو الدافع للتعلم. 
فالواقع الافتراضي يستطيع أن يقدم الأدوات اللازمة لتصور وتشكيل المعلومات المجردة 
إذ إنها تجعلها في إطار سهل الفهم. 

وبذلك فقد أتا cob‏ تکنولو جیا اا لواقع الافتراضي للمستخدم وللمتعلم الفرصة 
للاستغراق Immersion‏ داخل البيئة الافتراضية » وتفاعل المستخدم مع محتويات هذه 
البيئة بشكل يصعب تحقيقه في الواقع بالإضافة إلى تعاونه في مجموعات صغيرة مع الآخرين 
ما يولد نوعًا من الحماس لدى معظم المشاركين 

وبالإضافة إلى ما سبق فإنه يمكن تعديد بعض مزايا تكنولوجيا الواقع الافتراضي في 
العملية التعليمية من خلال النقاط التالية: 


.١‏ تقديم التعليم بصورة جذابة تحنوي على المتعة والتسلية ومعايشة المعلومات. 


Y‏ إمكانية تفاعل المتعلم مع الخبرة التي يريد تعلمها Btls‏ فالواقع الافتراضى يتيح 
تعلم الخبرات بصورة مباشرة من خلال استخدام تقنيات الواقع الافتراضي. 


E— 
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. إثراء العملية التعليمية بالخبرات والإمكانيات التكنولوجية الحديثة» فتكنولوجيا 


الواقع لديها القدرة على نقل وتمثيل العالم الواقعي داخل الفصل الدراسي للطلاب» 
وتمكينهم من التفاعل بصورة تمائل ما يحدث في الواقع. 


. تدريب المتعلمين على اكتساب المهارات والأمور الفنية التي يصعب تدريبهم عليها 


في الواقع» حيث يوفر الواقع الافتراضي خبرات بديلة لخبرات حقيقية يصعب أو 
يستحيل اكتسابها في الواقع الحقيقي» كالتجول داخل مفاعل نووي. 


F‏ تقديم بيئة افتراضية للإبحار من خلال فراغ ثلاثي الأبعاد» حيث تظهر الحقائق العلمية 


والأشياء في تكنولوجيا الواقع الافتراضي في صورة ثلاثية الأبعادء سواء كانت ثلاثية 
الأبعاد في الواقع الحقيقي M el‏ 


: تعزز الصور المجسمة بالواقع الافتراضي الإدراك الحسي لعمق وأبعاد الفراغ؛ فالواقع 


الافتراضي يسهم في الإحساس بالواقع» وبالتالي فإنه لا يسير من الحسي إلى المجرد» بل 
من المجرد الوهمي. إلى الحسي الواقعي. 

تمكن تكنولوجيا الواقع الافتراضي التعلم من التحرك داخل الزمن وتعرض مواقف 
من الزمن الماضي أو تسرع بعرض المستقبل. 


. تساعد المتعلم على تحقيق المستوى المرغوب لديه من المهارة بدقة عالية. 


تفاعل المتعلم مع الواقع الافتراضي يساوي أو يتجاوز ما يمكن أن يتحقق بالواقع 

الحقيقي في كثير من الأحيان. 

.١‏ يوفر الواقع الافتراضي Vie‏ عمليًا لسرعة اكتساب الخبرات» وتضييق الفجوة بين 
المعرفة وتطبيقاتهاء فيتعلم الطالب كيفية أداء مهارة معينة» ثم يقوم بإجرائها في نفس 
اللحظة. 
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الفصل الرابع 

المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت 
المتاحف والتربية المتحفية. 
المتاحف الإلكترونيت النشأة والمفهوم. 
مسميات المتاحف الإلكترونية. 
مزايا المتاحف الإلكترونية. 
واقع التوجه نحو المتاحف الإ لكترونيت. 
د راسات علمية اهتمت بالمتاحف الإلكترونية. 
تطورالمتاحف الإلكترونيمّ عبر الإنترنت. 
تصنيف المتاحف الإلكترونية. 
التحديات التي تواجه المتاحف الإ لكتر ونية. 
AS Sal‏ بين المتاحف rudy SIN‏ والمتاحف التقليدييّ. 
الفروق الرئيسيمٌ بين المتاحف الإ لكترونيةٌ والمتاحف التقليديت. 
aslo‏ العلاقمّ بين المتاحف الإ لكتر ونيم والإنترنت. 
دورالانترنت 2 تمديد زيا رةالمتاحف. 
المتحف الإلكتروني المحمول. 
رؤيت نحو التعلم بالمتاحف الإلكترونيم. 
النظريات التعليمية بالمتاحف الإلكترونيت. 
العلاقيّ بين المتاحف الإلكتر وني والواقع الافتراضي. 
نحو نموذج جديد للتصميم التعليمي للمتاحف الإلكترونيم للمؤلف. 
دورالمعلم ‏ تطودرالمتاحف الإلكترونية. 


. 1.1111لئلا‎ cH ns ant: صافة ۷ مطالعة عتعة‎ 2 so c3 5 v 1 


.allalil طالعة متعة : عمد عمرش‎ V Atle بدعرة‎ c3 3i # 1 


المتاحف والتربيت المتحفية: 

المتحف عبارة عن مبنى يضم مجموعات من المعروضات منقولة من أطراف الأرض. 
ومن ثم يجمع المتحف تحت سقفه مادة كانت أصلا متفرقة تفريًا eS‏ من حيث الزمان 
والمكان لييسر على رواده رؤيتها. 


كما يعرف " المجلس الدولي للمتاحف International Council OF Museum‏ " 
(ICOM)‏ المتحف بأنه: أي مؤسسة غير ربحية تقام بشكل دائم بغرض خدمة المجتمع 
وتطويره وكذلك من أجل الحفظ والدراسة والتسلية بمختلف الوسائل لجميع الفئات من 

J‏ : وسال e‏ ن 


أجل تحقيق المتعة والسرور. كما يعتبر دليلا Sale‏ بين الناس eeu‏ 





وتعتبر المتاحف على اختلاف أنواعها مؤسسات تعليمية وتربوية. وذلك للدور 


الكبير الذي تقوم به في تعزيز العملية التعليمية عن طريق الخبرات الواقعية والملموسة التي 


تهيئها لطلبة العلم في جميع المراحل الدراسية. لذلك فقد أصبحت المتاحف في معظم بلدان 

العام وسيلة من وسائل التعليم وإعداد البرامج التعليمية والتربوية. ما جعل المسئولين 

عن المتاحف يعمدون إلى إنشاء أقسام خاصة للتربية والتعليم داخل المتحف تقوم بدراسة 

احتياجات المراحل التعليمية المتعددة وفق المنهج التربوي وتسخير Shes‏ المتحف 
Fe RU‏ 


ومعارضه لتكون في متناول أيدي الطلبة والمدرسين. كما جهزت المتاحف بمراكز للوسائل 


ZU = 


التعليمية تحتوي على بعض الجوانب من اهتتامات المتحف على شكل أشرطة سمعية 


وبصرية ويحسات وحقائب تعليمية» وذلك للخروج با متحف. من أروقته إلى الفصول 
الدراسية عن طريق تلك الوسائل التعليمية المتعددة الأغراض. 
بذلك ل تعد المتاحف جرد صالات للعرض وإنما أصبحت تلعب دورًا تربويًا وتعليميًا 
في تشكيل الحس الوجداني والثقاني للفرد» فهي تتيح الفرصة للتعرف على التراث والفنون 
والعلوم» وذلك بطرق جديدة محفزة على تنمية روح البحث والابتكار» وأصبح ينظر إلى 
المتاحف على أنها مؤسسات تعليمية هادفة تؤدي دورها في تثقيف وتربية الشعوب بإتاحة 
الفرصة أمام الجميع للتزود من المعرفة والعلم وتعميق المعلومات المقدمة ونشرها بأسلوب 
جمالي يبعث البهجة والسرورء ومن هذا المنطلق تنظر معظم الدول المتقدمة للمتاحف على 
ا 
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Ul‏ مؤسسات تعليمية تربوية» وأماكن لتنفيذ أنشطة ثقافية منظمة من خلال برامج تربوية 

مدروسة تسمى التربية المتحفية Museum Education‏ والتي تتشابك وتتداخل مع طرق 

العرض بالمتحف . 

بذلك تعتبر التربية المتحفية الجسر الأسامي بين الزائر والمتحف والتي من 

Em او ورك‎ use 

الفوز بمعلومات تتطلب منه Glo‏ التفكير والنقد والتكيف مع ذاته ومع بيئته ومع التاريخ 

والفن والتعليم. 

وتستخدم التربية المتحفية لتحقيق أهداف محددة تتركز حول إعطاء تفسيرات حول 
المعروضات المتحفية» توصيل المعرفة الأكاديمية والتراث الثقافي» GE‏ حوار بين الزائرين 

والمجموعات المتحفية» ممارسة الأنشطة المتحفية» زيادة المعرفة حول المجموعات المتحفية. 

se Siete Mie ee كاين يمه لفت‎ gi Jeet iius 

جلب جمهور أوسع إلى المتحف» : نشر الإحساس بالمساواة الثقافية» دعم المناهج الدراسيةء 

تطوير الدعم الشخصي» دعم التعلم الموجه AGI‏ 
تأسيسًا على ما سبق فإن للمتاحف أهمية تربوية واضحة تنبع من قدرتها على: 

.١‏ استثارة الدافعية للتعلم: تثار دافعية المتعلم للتعلم إذا شعر بأهمية التعلم بالنسبة 
له» وأن أهداف التعلم هي أهدافه التي يسعى إليهاء وإذا شارك مشاركة إيجابية في 
التعلم. 

۲. تركيز الانتباه وقوة التأثير: Y‏ يقدم المتحف عناصر الحياة المرئية للناس كما هي متباعدة 
في الزمان والمكان ent Ly‏ بينها ني كل واحد؛ يبرز فكرة واحدة تصل إلى المشاهددين 

وتؤثر فيهم في pail‏ وقت وبأبلغ تعبير. 

*. تحقيق التعلم التفاعلي: فعلى عكس المتاحف العامة التي تحرم لمس المعروضات» توجد 
فئة من المتاحف تسمى المتاحف التفاعلية تشجع المتعلمين على لمسها وتداوها. 

6 تقديم التعلم وتسهيله: حيث تشتمل المتاحف على وسائل وعروض تعليمية متعددة 
دروا لمر masta ANS eae‏ ال ن هاا 
في الحياة اليومية. 
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0 ربط المؤسسات التعليمية بالمجتمع: حيث تتاح الفرصة لتلاقي وجهات النظر المتعددة 
وإيجاد علاقات طيبة مع أفراد المجتمع ومؤسساته. U‏ يساعد في تحقيق التفاهم بين 
عناصر المجتمع فيعيش حياة أفضل. 

ولاشك في أن هناك عديدًا من المزايا التربوية للمتاحف والتي يمكن إفراد العديد 
من الصفحات ها والتي تناولتها العديد من الأدبيات السابقة التي اهتمت بمجال المتاحف 
إلا أن المؤلف سوف ببتم بها بشكل موسع من منظور المتاحف الإلكترونية محل الدراسة 
الحاليةء ولكن مع ضرورة الإشارة إلى أن طبيعة المتاحف التقليدية هي التي ساهمت 
بالأساس في إنتاج المتاحف الإلكترونية ككيان له ما يميزه» كما Kel‏ يخضعان Uo‏ لعلم 
تنظيم المتاحف «Museology‏ وتأسيسًا على ذلك Ob‏ فهم المتحف التقليدي والتعرف 
على وظائفه ومكوناته يعتبر أساسًا لفهم المتحف الإلكتروني والتعرف على معظم وظائفه 

وأدواته. 

المتاحف الإلكترونيت النشأة والمفهوم: 

نشأت المتاحف الإلكترونية واستمدت كيانها من رحم المتاحف التقليدية المتاحة 
بالواقع المادي وذلك بغض النظر عما إذا كان المتحف الإلكتروني له كيان تقليدي مواز 
el‏ لاء وهذا الكيان المستمد من المتاحف التقليدية تم تطويره من خلال وسائل الاتصال 
الحديثة وأبرزها الإنترنت لتشكل us‏ مستحدنًا جديدًا أطلق عليه مسمى المتاحف 
الإلكترونية والتي تتفق مع المتاحف التقليدية في كثير من الثوابت» كا تتميز عنها بعديد 
من الخصائص التي أكسبتها إياها الإنترنت ٠‏ إلا أنه يمكن القول إن العلامة الفارقة بين 
المناحف التقليدية والمتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت هي أن المتاحف الإلكترونية متاحف 
بلا جدران Museum Without Walls‏ متاحف ليس ها كيان مادي ملموس في البیثات 
الواقعية حيث تنتقل عبر الأسلاك ويتم مشاهدتها والتفاعل معها من خلال الشاشات 

بعكس المتاحف التقليدية القائمة على الكيانات الفيزيقية الواقعية ( جدران» أرضيات» 

مساحات.....) والتفاعل المباشر معها وجهًا لوجه مع المحتويات المتحفية. 


ومصطلح متاحف بلا جدران ليس وليد اليوم أو مرتبط بظهور وانتشار ec AI‏ 
فهذا المصطلح قد ظهر منذ فترات بعيدة وتغيرت خصائصه على فترات متفاوتة Lap‏ 


RE 
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للتكنولوجيا المستخدمة في كل وقت» وقد ظهر مصطلح متاحف بلا جدران لأول مرة 
في أوائل خمسينيات القرن الفائت وتحديدًا في عام vase Sor‏ أشار إليه " مالروكس 
Malreaux‏ " وكان ذلك نتيجة القدرة على إعادة الإنتاج الميكانيكي لبعض المعروضات 
المتحفية وإظهارها كمنتج نبائي على شكل مجموعة من الصور الفوتوغرافية التي يمكن 
مشاهدتها وتبادها بين الجاليات المختلفة في حالة عدم القدرة على الذهاب للمتحف؛ 
ونظرًا لأن التكنولوجيا المستخدمة في هذا الوقت هي تكنولوجيا الصورة فقد ارتبطت 
خصائص مصطلح متاحف بلا جدران بخصائص الصورة الفوتوغرافية» وتباعا لذلك 
بدأت تتغير ملامح التكنولوجيا المستخدمة والتي أصبح معظمها يتجه نحو الإلكترونية 
بداية من أجهزة العروض الضوئية التي تم استخدامها ضمن منظومة المتاحف بلا جدران 
ومرورًا بالفيديو والكمبيوتر الذي دفع متحف الميتروبولتين بنيويورك بالولايات المتحدة 
الأمريكية إلى عقد مؤتمر في عام ١474‏ لبحث التطبيقات الكامنة للكمبيوتر والتي يمكن 
من UAE‏ تطوير فكرة متاحف بلا جدران» والذي كان نتيجته بعد فترة من الزمن ظهور 
فكرة برمجيات الوسائل المتعددة التي تم استخدامها كنمط من أنماط المتاحف الإلكترونية» 
ثم جاء التطور الأخير المتمثل في الإنترنت التي غيرت بخصائصها الفريدة من إطار فكرة 
متاحف بلا جدران وأكدت على مصطلح المتاحف الإلكترونية أو الافتراضية أو الرقمية... 
وهو ما سوف يتم تناوله تفصيلا في الجزء التالي الخاص بمسميات المتاحف الإلكترونية» 
هذا بالإضافة إلى ارتباط الإنترنت بعديد من التكنولوجيات المختلفة مثل الواقع الافتراضي 
والذكاء الاصطناعي والتي أسهمت وشجعت بدورها في الإقبال على هذا النمط 
المستحدث. وقد بدأ ظهور مصطلح المتاحف الإلكترونية المرتبط بالإنترنت في الأدبيات 
المتحفية لأول مرة في عام ١44١‏ مع بداية انتشار الإنترنت c‏ وقد أصبح المصطلح ULS‏ 
يجذب الكثيرين حول العالم لدراسته في عام ۱۹۹١‏ مع ظهور هيئة أرشيفات ومعلوماتية 
المتاحف archives & museum informatics‏ التي عبتم بالمتاحف الإلكترونية QUSS‏ 
قائم بذاته نشأ نتيجة ثورة الإنترنت وتغيراتها المختلفة والمستمرة . 


ولأن مصطلح المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت أصبح كيانا ملموسًا فقد اتجه 
الكثيرون نحو تحديد مفهوم المتاحف الإلكترونية» فقد عرفه " جيفري لويس "G. Lewis‏ 


zc 
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بأنه " Xe pee‏ من الصور المسجلة إلكترونيّاء والملفات الصوتية. والوثائق النصية. 
والبيانات الأخرى المتعددة ذات الاهتمام التاريخي. c BUE‏ العلمي» والتي يتم إتاحتها من 
خلال pus,‏ إلكترونية sly‏ متحف تحة متحف إلكتروني لا يحتوي على معروضات متحفية واقعية 


7 ذلك يجعله يفتقر إلى الديمومة. والخصائص المتحفية القر ريدة"‎ Of 


ويشير إليه " "I Mckenzie.1997‏ بأنه " مجموعة منظمة من المصنوعات اليدوية 
الإلكترونية ومصادر المعلومات؛ والمجموعة قد تتضمن d aue‏ رسومات تخطيطية. 


BLL ea;‏ مقاطع فيديوء مقالات. قواعد بيانات. ومجموعة كبيرة من المواد الأخرى 


التو لتي تتوافر على pole‏ ملغات المتحف الإلكتروني. كما أنه قد يعرض الوصلات إلى المصادر 


2 


à حول العام والتي ها علاقة باهتامات المتحف الرئيسي‎ T 


ويرى " 2001 "Jen-Shin Hong & et al.‏ أن المتحف الإلكتروني " مجموعة 
متنوعة من كائنات الوسائل المتعددة الت تي قد تكون صفحات ويب. لقطا ت فيديو. رسومات 


Hs 


متحركة؛ والتي يجب أن تتنوع في الموضوع الواحد لتلبي احتياجات الز زائرين المتنوعة . 

ويوضحها ' ' 1993 Xu EL "C. Lombardo.‏ متحفية يمكن السير BIE‏ 
Walkthrough‏ بحيث تحاكي بيئة المتحف التقليدي وتسمح لزائرها بالتفاعل مع 
المعروضات المتحفية التي بداخلها والتي تتمثل في شكل كائنات رقمية. 

ويذكر " 2004 "W. Schweibenz,‏ أن مصطلح المتاحف الإلكترونية يشير إلى 
Ll‏ " بجموعات ذات علاقات منطقية تتكون من كائنات رقمية يمكن نشرها عبر أنحاء 
العالم ويتم تقديم تلك الكائنات من خلال مجموعة متنوعة من الوسائا ل التي تتيح أدوات 
Ub,‏ ختلفة للتفاعل قد تفوق الطرق المستخدمة با متحف التقليدي وذلك بسبب 248 
على تزويد طرق ختلفة للوصول والاتصال. كما أن المتحف الإلكتروني ليس له مكان أو 


وتوضح " 2000 "University OF Athens,‏ مفهوم المتحف الإلكتروني من خلال 
مشروعها الرامى إلى تصميم مجموعة من المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت بأنه " عبارة 


BE 24 
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عن فكرة مجردة للمتحف التقليدي الواقعي» ويتم خلق تلك الفكرة باستخدام مجموعة 
من الوسائل المتعددة مثل النصوص والصور ومقاطع الفيديو والكائنات الرقمية الثلاثية 
الأبعادء والصور المتحركةء وكذلك نظم الواقع الافتراضي" . 

وترى " 1997 "N.Refaat,‏ أن مصطلح المتحف الإلكتروني قد تم استخدامه في 
العديد من السياقات ليعبر عن تقديم المعلومات حول المتاحف ومجموعاتها في صيغة رقمية 
يتم إتاحتها عبر الإنترنت» وذلك ليس لتقديم المعروضات المتحفية فقط بل لمحاكاة خبرة 
المناحف التقليدية. 


"The Constitution of Museums Australia,2004 " Ui‏ فقد أقدم على وضع 
تعريف موحد يدمج ما بين المتاحف التقليدية والمتاحف الإلكترونية حيث OLS eel‏ واحد 
Y‏ يجب فصله) عن بعض. ويشير الدستور في ذلك إلى المتحف بأن م" مؤسسة تساعد الناس 
على فهم العالم باستخدام الكائنات والأفكار لتفسير الماضي والحاضر واستشراف المستقبل. 
والمتحف i£‏ ويصنف المجموعات. ويجعل الكائنات والمعلومات سهلة الوصول في 
البيئات الحقيقية والبيئات الافتراضيةء كا أن المتحف مؤسسة تراعي اهترامات الجمهور 
gnis fn‏ 1 

ويرى المؤلف أن التعريف السابق على الرغم من اعتماده على فلسفة أنه لم يعد من 
المنطقي الاعتماد على البيئة المتحفية التقليدية كممثل رئيسي للمتحف » لذلك فإنه يجب على 
Goel‏ أن يمتلك بيئته الإلكترونية عبر الإنترنت. وعلى الرغم من وجاهة هذا المنطق فإنه 
يمكن الاعتاد عليه كتعريف من ضمن تعريفات المتحف التقليدي حيث إن الواقع يؤكد 
على وجود متاحف إلكترونية ليس ا نظير بالواقع لذلك لابد وأن يكون لتلك النوعية من 
المتاحف تعريفها الخاص ہا وإن كان هذا Y‏ يمنع من أن هناك خصائص تنظيمية مشتركة 
بين ا متحف التقليدي والمتحف الإلكتروني. 


ومن التعريفات السابقة يمكن القول إن مصطلح المتاحف الإلكترونية يختلف عن 
الكثير من المصطلحات المستحدثة التي تشهد اختلافًا وجدلَا كبيرًا في وجهات النظر حول 
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تحديد مفهومهاء حيث أكدت جيع التعريفات السابقة على أن البنية الأساسية للمتحف 
الإلكتروني تتمثل ني ae past‏ من الكائنات الرقمية التي تمثل المعروضات المتحفية الطبيعية» 
وقد تكون تلك الكائنات الرقمية صورًا أو رسومات أو مقاطع فيديو.... وكل تلك 
الكائنات يتم تنظيمها إما على شكل مجموعات متحفية مستقلة أو عرضها داخل حجرات 
افتراضية ويتم إتاحتها عبر الإنترنت ببدف الإتاحة المستمرة من قبل زائري المتحف. 
تأسيسًا على ما سبق فإنه يمكن تعريف المتحف الإلكتروني إجرائيًا على أنه: بيئة 
إلكترونية عبر الإنترنت تحاكي في تنظيمها وتصميمها البيئة المتحفية التقليدية حيث يربطهما 
معًا إطار مشترك يتمثل في علم تنظيم المتاحف Museology‏ مع اختلاف آليات التنفيذ Lai‏ 
لخصائص كل بيئة. وتتمثل المعروضات المتحفية للبيئة الإلكترونية؛ في مجموعة متنوعة من 
الكائنات الرقمية التي قد تأي في شكل ( صور» نصوص. فيديو» رسومات. وثاتق» ثلاثيات 
الأبعاد....) والتي يمكن الوصول إليها في أي صيغة؛ والتفاعل معها بدرجات متفاوتة قد 
تفوق في بعض الأحيان درجة التفاعل مع المعروضات المتحفية الطبيعية» ويحدث ذلك 
دون أي اعتبار للحواجز الزمنية أو المكانية» تما يسهل من عملية الوصول إلى المتحف. 
وتحقيتق خبرة مباشرة تحاكي خبرة المتحف التقليدي» سواء كان المتحف الإلكتروني له نظير 
في الواقع أو لا. 
مسميات المتاحف الإلكترونيي: 


إذا كان المعنى العام لمصطلح المتاحف عبر الإنترنت لم يشهد أي اختلاف في تحديده. 
إلا أنه يمكن القول إن المصطلح الوصفي الذي يتم ربطه بالمتاحف قد شهد جدالا كبيرًا: 
فهل المتحف افتراضي أم إلكتروني أم رقمي آم ذكي أم خط مباشر آم ويب ...» ومن خلال 
اطلاع المؤلف على عديد من الأدبيات المتحفية التي اهتمت بالمتاحف عبر الإنترنت وجد 
المؤلف أذ كل وثيقة متحفية تتبنى مصطلحًا محددًا وأحيانًا تتبنى أكثر من مصطلح واحد 
داخل الوثيقة الواحدة» وقد تبين للمؤلف أنه على الرغم من تعدد الم ميات فإن ما تعنيه 
المتاحف عبر الإنترنت واحد في معظم الأدبيات. كذلك قام المؤلف بالدخول والتجول 
بين العديد من المتاحف عبر الإنترنت والتي تتنوع مسمياتها ما بين افتراضية أو إلكترونية 


RE ۹۱ 
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أو رقمية أو ويب.... وقد لاحظ المؤلف كذلك أن جميع تلك المتاحف على الرغم من 
تعدد مسمياتها إلا أنها جميعًا تدور في فلك المعنى العام للمتاحف الإلكترونية والذي سبق 


تحديده. 


ويمكن القول إن من أكثر المصطلحات التي أحدثت جدالا واسعًا مصطلح 
الافتراضية» ومصطلح الإلكترونيةء حيث يؤيد البعض تسمية المتحف عبر SAY‏ 
بمسمى المتحف الافتراضي ويستند أصحاب هذا الاتجاه إلى بعض المبررات ومن أهمها 
أن الافتراضية تعني عدم وجود كيان واقعي ولكنها تفترض وجوده ومن هنا إذا كان 
المحف ليس له كيان تقليدي فإنه ينبغي تسميته بمسمى المتحف الافتراضي أي المتحف 
الذي ليس له وجود في الواقع ويفترض وجوده عبر الإنترنت؛ وعلى الرغم من وجاهة 
هذا التفسير إلا أن المؤلف يرى أنه إذا تم إنشاء المنتحف عبر الإنترنت ولم يكن له كيان 
واقعي فإنه بطبيعة الحال أصبح واقعًا حتى وإن كان من خلال بيئة افتراضية حيث إننا لا 
نستطيع أن ننكر وجود الإنترنت كواقع أصبح يمثل أكثر مصادر التعلم استخدامّاء بل 
تتفوق على عدد كبير من مصادر التعلم التقليدية» وبذلك لا يصح أن يتم التعامل معها 
على ul‏ أشياء مفترضة: كما أنه إذا كان المتحف الافتراضي ليس له وجود في الواقع فإنه 
على الأقل يحوي معروضات متحفية لها أصول واقعية» لذلك فإنه ليس صحيحًا على 
الإطلاق أن ما تعنيه الافتراضية لدى الغالبية العظمى أنها غير حقيقية أو Vel‏ ليس ها 
وجود بالواقع» حيث إنها نمطا خصب وقوي من الوجود يوسع عملية الإنتاج ويفتح آفاق 
المستقبل» لذلك فالافتراضية حقيقية ولكنها فقط وزعت» فمعنى الافتراضية يأتي تحت 
معنى Ge‏ الحضور الطبيعي الفوري» lee‏ يرى البعض الآخر تسميه المتحف بمسمى 
المتحف الإلكتروني ويدعم المؤلف هذا الاتجاه الذي يقوم على أساس أنه تم الاتفاق على 
هذا المصطلح وحسمه في العديد من النظم التعليمية المستحدثة حيث إنه المصطلح السائد 
في التعليم الإلكتروني» والفصل الإلكتروني» والمدرسة الإلكترونية؛ فلماذا عند استخدامه 
بالمتاحف يتم ربطه بالافتراضية في حالة عدم وجود كيان تقليدي مواز له على الرغم من أنه 
تم رفض ذلك التبرير في المستحدثات الأخرى على أساس أنها نظم قائمة بذاتها وها كياناتها 
الرسمية عبر الشبكة» كما يرى المؤلف أن البيثات التعليمية تنقسم في معظم الأدبيات 
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إلى نوعين هما البيئات التقليديةء والبيئات الإلكترونية» وعلى هذا الأساس هناك التعليم 
التقليدي والتعليم الإلكتروني. المدرسة التقليدية والمدرسة الإلكترونية. المكتبة التقليدية 
والمكتبة الإلكترونيةء المتحف التقليدي والمتحف الإلكتروني.... وهذا ما تأكد للمؤلف 
من خلال مؤتمرات الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم والتي عقدت مؤتمرات المدرسة 
الإلكترونية والتعليم الإلكتروني بالاستناد إلى مصطلح الإلكترونية؛ كا دعم هذا الاتجاه 
أن العديد من المتاحف عبر الإنترنت ها كيانات تقليدية موازية وعلى الرغم من ذلك فإن 
مسماها المتاحف الافتراضية مما يعني تضاربًا في معنى الافتراضية في المجال المتحفي على 
الرغم من ثبوت المصطلح وشيوعه في بعض النظم والمصطلحات الأخرى مثل الواقع 
الافتراضيء والذي يلجأ البعض إلى استخدامه كمبرر لوصف المتحف بالافتراضى» وفي 
هذا الصدد يرى المؤلف أن الواقع الافتراضي تكنولوجيا كالعديد من التكنولوجيات التي 
يمكن أن تسهم في بناء المتحف الإلكتروني عبر الإنترنت» وليس من المنطقي قصر جميع 
العمليات والتكنولوجيات التي تستخدم في بناء المتحف الإلكتروني واختصارها في نظم 
الواقع الافتراضي فقط حتى وإن كانت الراهد الأسامي للمتحف مقارنة بالتكنولوجيات 
الأخرى. وإن S‏ ذلك لا يمنع استخدام مصطلح متاحف الواقع الافتراضي Virtual‏ 
Reality Museum‏ ولكن في حالة ما إذا تم بناء المتحف وتصميمه ope VU‏ فقط على 
تكنولوجيا الواقع الاغتراضي. 

وختامًا لقضية المفهوم تجدر الإشارة إلى ضرورة ألا يشغلنا all‏ الحرفي أو اللغوي 
للمصطلح عن الجانب الأكثر أهمية وهو بناء النظام المتحفي الإلكتروني عبر الإنترنت دون 
أي اعتبار ON old‏ ذلك لن يؤثر من قريب أو بعيد في آليات تنفيذ النظام المتحفي. ولكن 
المؤلف قد اضطر لأن يسوق تلك المقدمة حول مسميات المتاحف عبر الإنترنت نظرًا لما 
لاقاه من تعدد وجهات النظر حول استخدام مصطلح المتاحف الإلكترونيةء ولا شك في 
أن جميعها تعبر عن وجهات نظر أصحابهاء كما تجدر الإشارة إلى أن المؤلف سوف يتبنى 
مصطلح الإلكترونية بدلا من الافتراضية في مسمى المنحف فقط ولن يتجاوز المؤلف 
ذلك في العديد من المصطلحات الأخرى التي ترسخت مثل الواقع الافتراضي» والبيئات 
الافتراضية عبر الإنترنت... 
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مزايا المتاحف الإلكترونيةه 

لقد أصبحت المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت CLs‏ ملموسًا ها من الإمكانيات 
والمزايا ما يحتم الاستفادة منهاء وتوظيفها في العملية التعليمية توظيمًا فعالاء ويمكن 
القول إن من أهم ما يمكن أن توفره المتاحف الإلكترونية لزائريها هو ما يسمى ب ( النظر 
والإحساس (Look and feel‏ وذلك من خلال عرض مقتنياتها على هيئة كائنات ثلاثية 
الأبعاد تجذب مشاهديها وتجعلهم يشعرون بها. 


كذلك فتجربة المتحف الإلكتروني تجعل الزائر يقترب من المحتوى المتحفي بطريقة 
يدر اهتمامه. بحيث يتم تطوير هذا الاهتام إلى جوانب AST‏ عمقاء تجعل الزائر قادرًا على 
فهم ما يراه ويقرأه» وقادرًا على أن يُشكل آراءه الخاصة حول المحتوى المتحفي. 

ومن بين ما يميز المتاحف الإلكترونية إتاحة الحصول على كم كبير من المعلومات 
حول المقتنيات المتحفية كا أن المنحف الإلكتروني يُعد أرضًا جديدة لتقديم الفن وتشكيل 
المعرفة» كذلك op‏ معظم المقتنيات بداخله محاكية للواقع وليست ole]‏ إنتاج مشوشة 
للعمل الحقيقي. 

أيضًا من أهم مزايا المتاحف الإلكترونية قدرتها على تبادل المقتنيات الإلكترونية في 
كافة أنحاء العام بمختلف الطرق الإلكترونية» كما أنها تتيح عديدًا من التجارب التربوية 
حيث إنها عامل مهم يساعد على تعلم المشاريع المختلفة في الفصول الدراسية . 

وتتميز المناحف الإلكترونية بتركيزها على موضوع ومنهج معين كا Mel‏ تمتلك قواعد 
بيانات» ووصلات لمصادر عديدة حول العالم» كما أنها تتضمن أدوات تعليم حيوية تساعد 
الطلاب على أن يتوصلوا إلى الاكتشافات» كا أنها تشكل ارتباطات بالماضي والحاضر 
والمستقبل. 

وتضيف البيئات ثلاثية الأبعاد التي تحتويها المتاحف مزايا متعددة حيث إن من WAS‏ 
يمكن تعديل أحجام ومقاييس المعروضات المتحفية با يحقق رؤية مثالية تختلف عن ما هو 
متاح بالواقع» وكذلك تغيير موضع الرؤية حيث يمكن JA‏ التجول با متحف ورؤية 
a‏ 1" 
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المعروضات المتحفية من أي مكان يحدده . ومن أي جانب للقطعة المتحفية» وأيضًا إعطاء 
معلومات توضيحية أكثر حول المعروضات المتحفية. بالإضافة إلى أن المتحف الإلكتروني 
يعطي الفرصة للزائر للمرور بتجارب من الصعب تحقيقها بالواقع سواء لعامل الخطورة أو 
للمسافة.... وإعطاء الحرية للزائر للتحرك واستكشاف البيئة المتحفية دون أي قيود حيث 
تمنح البيئات ثلاثية الأبعاد زائر المتحف زيارة لا خطية (Non-Linear Visit‏ وتسمح له 
بالمشاركة والمساهمة في بناء المحتوى المتحفي. وكذلك تشجيع التفاعلات الاجتماعية بين 
عدد كبير من الزائرين دون أي اعتبارات مكانية أو زمانية. 


وتتيح المتاحف الإلكترونية إمكانية الوصول إلى عدد غير محدود من المعروضات 
المتحفية بطريقة آمنة تساعد في الحفاظ على القطع المتحفية. يضاف إليها القدرة على إضاءة 
المشاهد Lighting‏ ثلاثية الأبعاد بشكل يساعد على إدراك تفاصيل المعروضات بصورة 
جيدة » يصعب تحقيقها بشكل مثالي بالمتاحف التقليدية. 


وتعدد " 2001 "Athena University,‏ بعض مزايا المتاحف الإلكترونية عبر 
الإنترنت فتذكر منهاء أنه بظهور المتاحف الإلكترونية لم تعد المحتريات المتحفية مقتصرة 
على مجموعة محددة من الزائرين لديا القدرة على زيارة المتحف التقليدي شخصياء كما 
أصبح لدى الزائرين القدرة على تكوين معروضاتهم ومقتنياتهم المتحفية الشخصية الخاصة 
بهم من بين العديد من المعروضات المتحفية المتاحة بالمتحف. بالإضافة إلى ما تتميز به 
المتاحف الإلكترونية من إمكانية عرض العديد من المعروضات المتحفية التي لا يوجد ها 
مساحات مكانية للعرض في البيئات التقليدية. 


وتعتبر المتاحف الإلكترونية إحدى الأدوات الجديدة في ترسانة التكنولوجيا والتي 
تسمح للمعلمين بتوظيفها Vid EE‏ ني المواقف التعليمية المختلفة » حيث تتاك 
المتاحف الإلكترونية مجموعة متنوعة من (الكائنات الرقمية (Digital Objects‏ التي ترتبط 
ارتباطا وثيقًا با مقررات الدراسية» وعلى ذلك فإنه يمكن للمتاحف أن تقدم للمعلمين مواد 
تعليمية ديناميكية يمكن دمجها في إطار تكاملي مع المقررات الدراسية» بحيث تخلق تجربة 
متحفية فريدة دون الحاجة إلى الذهاب شخصيًا إلى المناحف التقليدية. 
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كذلك تكمن أهمية المتحف الإلكتروني في أنه بيئة تعلم إلكترونية يمكن من خلاها 
بناء نظام للتعلم الإلكتروني» ويرجع ذلك لوجود الكائنات الرقمية التي تعتبر نقطة تقاطع 
رئيسية بين إدارة المعرفة بالمتاحف الإلكترونية وبين نظم التعلم الإلكتروني. حيث Med‏ 
المكون الرئيسي لكلا النظامين والتي يمكن من Uo‏ تحسين المحتوى» وجعله أكثر مرونة» 
وكذلك إمكانية تبادله عبر النظم المتنوعة. 

وتقدم edis‏ الإبحار الفريدة بالمتاحف الإلكترونية سلوكيات جديدة وتطورات لا 
يمكن التنبؤ بها € حيث إنها تتضمن الاستكشاف اللاخطي للمعرفة » والاتصال من خلال 
الانطباعات بدلا من الارتباطات التقليدية. 

ساعدت كذلك المتاحف الإلكترونية في التغلب على كثير من عوائق المتاحف 
التقليدية» مثل الوصول المقيد أو العابر للمجموعات المتحفية» عدم ارتباط زائر المنحف 
بموعد محدد لغلق وفتح المتحف» فحص المعروضات المتحفية والتعرف على تفاصيلها 
بصورة لا تحدث بالواقع حيث صناديق العرض الزجاجية والحواجز التي تضع مسافة 
محددة بين الزائر والقطع المتحفيةء إمكانية تفاعل زائر المتحف مع القطع المتحفية دون 
خوف من تلفهاء كما أن القطع المتحفية ليست مقيدة بضرورة عرضها في مكان محدد 
كا بالمتاحف التقليدية ولكن ترتيبها بالمتحف الإلكتروني يكون منطقيًا حسب وضعها 
بالمجموعات المتحفية» وكذلك إمكانية تحويل البيانات المجردة إلى معروضات متحفية؛ كما 
يمكن للمتحف الإلكتروني أن يتضمن أكثر من قطعة متحفية من AST‏ من متحف تقليدي» 
وأخيرًا ليس هناك حوف من عدم رؤية القطعة المتحفية مرة أخرى فهي Clo‏ متاحة با متحف 
الإلكتروني بعكس المتحف التقليدي» الذي قد يعيد القطعة المتحفية إلى المخزن أو يقوم 
بإخراجها ضمن معارض إلكترونية تجوب مناطق متنوعة. 
واقع التوجه نحو نظم المتاحف الإلكترونية: 

لاشك في أن التوجه نحو بناء نظم المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت أصبح من 
الضروريات التي لا يمكن تجاهلهاء وذلك انطلاقًا من الإمكانيات المائلة التي تقدمها 
تلك المتاحف. وعلى ضوء ذلك يلاحظ المتتبع للحركة المتحفية عبر الإنترنت أن كثيرًا من 


1 33 





etal eas as : مطالفة عتعة‎ V Able برعرة‎ c3 2 v 1 


المناحف التقليدية أنشأت ها كيانات إلكترونية موازية عبر الإنترنت. بل إن العديد من 
المتاحف الإلكترونية ليس ها في الأساس كيان تقليدي. وتعتمد على وجودها الإلكتروي» 
حيث أصبح التواجد المتحفي عبر الإنترنت هدفا لعديد من المؤسسات. ولذا فقد سارع 
متحف اللوفر بباريس نحو إنشاء متحفه الإلكتروني “Louver Electronic Museum”‏ 
ليقدم من خلاله عديدًا من المعروضات المتحفية (كائنات رقمية)ء والجولات الافتراضية» 
والمعارض الإلكترونية» والخدمات التعليميةء كا كانت التجربة الكندية من التجارب 
المتحفية الرائدة حيث قامت بتنفيذ مشروع المتحف الوطني الكندي الإلكتروني " متحف 
كندا الافتراضي "Virtual Museum OF Canda‏ « والذي يقدم تجربة متحفية إلكترونية 
فريدة تم تنفيذها على ضوء د.اسات علمية تهتم بمعايير الجودة للمتاحف ay ARDY!‏ 
وكذلك أدوات التفاعل المستخدمة بالمتاحف» حيث يوجد للمشروع هيئة بحثية متكاملة 
تة م بنشر جميع أبحاثها حول المتاحف الإلكترونية» ويشتمل المتحف على مجموعة من 
المكونات الرائعة حيث يتضمن معارض إلكترونية ومعروضات متحفية ثنائية الأبعاد 
وثلائية الأبعاد » وجولات افتراضيةء كما يتيح المتحف لزائريه إمكانية تكوين معارضهم 
الإلكترونية الشخصية. 
أما بالنسبة لإفريقيا فقد كان ها عديد من التجارب في هذا المجال حيث يستطيع 
أي زائر للإنترنت أن يجد العديد من المتاحف الإفريقية الإلكترونية منها على سبيل 
المثال " المتحف الوطني الكيني "National Museum” of Kenya‏ الذي يقدم عديدًا 
من المعروضات المتنوعة التي تعطي ملامح مميزة لكينياء ومن أمثلة تلك المعروضات 
معروضات للطيور 6 والزواحف» وطبقات الأرضء كا يوجد أيضًا " المتحف الوطني 
الناميبي "National Museums of Namibia‏ الذي يقدم التراث الوطني لناميبيا عبر 
الإنترنت» وأيضًا " متحف جرهانسبرج الفني “Johannesburg Art Museum‏ الذي 
يقدم بعض المعروضات الفنية الخاصة ببعض فناني جنوب أفريقيا. 
أما التجربة العربية فلم تكن بعيدة عن هذا المجال حيث توجد عديد من المتاحف 
الإلكترونية العربية منها " المتحف الوطني السعودي" والذي يحتوي على أقسام رئيسية هي 
(مقتنيات المتحف. قاعة العرضء مطبوعات. صور ختارة» مواقع أثرية . سجل الزوارء 
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ندوات ومعارض)ء وكذلك كان " المتحف الإسلامي بالشارقة" بالإمارات العربية المتحدة 
والذي يقدم تجربة فريدة لعرض بعض الآثار الإسلامية والتي يستطيع الزائر أن يتجوها 
بانوراميًا. 

وني مصر أيضًا هناك أكثر من تجربة للمتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت منها ا لمحف 
الزراعي» المتحف القبطي» المتحف الحري... وعديد من المتاحف الأخرى التي أصبح ها 
كيانات موازية عبر الإنترنت إلا أن أكثر هذه التجارب تميرًا كانت تجربة " متحف مصر 
الخالدة "Eternal Egypt Museum‏ والذي تم إنتاجه من قبل مركز التراث الحضاري 
والطبيعي بالتعاون مع شركة IBM‏ ويعتبر ا لمحف من التجارب المميزة؛ حيث يتم تقديم 
جميع محتوياته بثلاث لغات» ويحتوي المتحف على مجموعة من الصور عالية الوضوح. 
ونهاذج LW‏ الأبعادء وبيئات ثلائية الأبعاد > وصور بانورامية» ومشاهدات بانورامية 
لمصر الحالية تم أخذها بكاميرات آلية موجودة بأعلى معبد الكرنك والأهرامات» كما توجد 
خريطة وخط زمن بتقنية تفاعلية حدية» لإرشاد زوار متحف مصر الخالدة في جولتهم 
في التراث الحضاري pal‏ أما التحرك السياقي بالمحتوى فيوضح العلاقات المركبة بين 
القطع الأثرية والأماكن والشخصيات المصرية القديمة بطريقة عرض متفردة» |S‏ يقدم 
المتحف خدماته ضمن أجهزة الكمبيوتر المحمولة والكبائن الإلكترونية المتاحة بالمتاحف 
التقليدية. 


Ul‏ عن المتاحف الإلكترونية والتي أنشئت في الأساس لأهداف تعليمية ولخدمة 
فئات محددة من المتعلمين فقد كانت التجارب العالمية في هذا المجال كثيرة ومتنوعة منها على 
سبيل المثال وليس الحصر: " متحف بريكلي للتاريخ الطبيعي Berkley Natural History‏ 
Ud "Museum‏ طلاب جامعة كاليفورنيا فيه يخص مقررات التاريخ الطبيعي» " متحف 
تاريخ العلوم بجامعة أكسفررد Museum of the History of Science University of‏ 
4 ويبتم بتاريخ العلوم مركرًا على الأجهزة العلمية القديمة مثل آلات التصوير» 
الأجهزة الفلكيةء أجهزة الرياضيات» والكيمياء... » " متحف الأجناس البشرية بجامعة 
ميتشجان" حيث يتناول المتحف معلومات ومعروضات حول آثار الأجناس البشرية في 
مختلف قارات العام وخاصة شرق آسيا والمتحف مخصص لطلاب قسم الآثار بجامعة 
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ميتشجان» " متحف جيم كرو للتمييز العنصري بجامعة فيرس Jim Crow Museum‏ 
exe "of Racist Memorabilia at Ferris State University‏ المتحف بموضوع 
التفرقة العنصرية بين الأجناس البشرية ويقدم لذلك المعروضات التي توضح خلفات 
التمييز العنصري ويبدف المتحف إلى توضيح المعاني والمعالم التي تشير إلى التعصب ‏ " 
المتحف الإلكترونيٍ للمعادن والجزيئات بجامعة مينيسوتا The Electronic Museum‏ 
٠ "of Minerals and Molecules‏ حيث يقدم المتحف موضوعات مرتبطة بالمعادن 
والجزيئات لخدمة طلاب جامعة منيسوتاء " متحف تاريخ جامعة كارولينا الشمالية A‏ 
"Virtual Museum Of University History‏ و يتناول هذا المتحف تاريخ 
جامعة كارولينا الشمالية بوصفها من أقدم الجامعات الأمريكية. كما يوجد عديد من 
التجارب الأخرى. 


des‏ الرغم من ازدهار التجارب العالمية وتنوعها في Jie‏ المتاحف الإلكترونية 
التعليمية الموجهة إلى فثات محددة من المتعلمين. فإن التجربة العربية بصفة hale‏ والتجربة 
المصرية بصفة خخاصة لم تشهد تجارب et‏ في هذا الإطارء حيث لم يستطع المؤلف الوصو ل إلى 
أي متحف عربي جامعي أو مدرسي عبر الإنترنت» وكانت التجرية الوحيدة في هذا الصدد 
: لمتحف سوزان مبارك للعلوم الاستكشافية Suzan Mubarak Science Exploration‏ 
 « "Center‏ 43 لاحظ المؤلف أنه عبارة عن موقع تقليدي يحتوي على مجموعة من الصور 
الساكنة التي تقدم محتويات نصية مصاحبة بمجموعة من الصور الثنائية الأبعاد دون أن 
يتضمن أي ملمح من الملامح المميزة للمتاحف الإلكترونية. 

وبعكس التجارب المتحفية العربية الضئيلة فقد gal‏ العدد BU!‏ من التجارب 
المتحفية العالمية إلى ظهور عدد من الخدمات المتحفية التي تحاول التنسيق بين المتاحف 
المتاحة عبر GAY‏ بالإضافة إلى تقديم قواعد UL‏ خاصة ووصلات فائقة مباشرة 
إلى مواقع تلك المتاحف ومن أمثلة تلك الخدمات " مكتبة المححف الافتراضية Virtual‏ 
“Library Museums Pages (VLMP)‏ والتابعة " للمجلس القومي للمتاحف 
"International Council of Museum (ICOM)‏ وتقدم وصلات فائقة لمعظم المخاحف 
الإلكترونية المتاحة عبر الإنترنت كا تعطي نبذة حول كل متحف . وكذلك كان " متحف 
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الأربعة وعشرين ساعة البريطاني Hour Museum‏ 24" والذي يقدم معلومات متنوعة 
حول )۳٠٠١(‏ متحف بالمملكة المتحدة بالإضافة إلى وصلات فائقة إلى تلك المتاحف. 
وقد أطلى عل mW‏ الأربعة وعشرين سناغة للدلالة على إتاحة المتحف 
طوال اليوم دون انقطاع » وبالإضافة إلى ما سبق فهناك العديد من البوابات المتحفية التي 
أنشأتها بعض الدول مثل " بوابة المتاحف الروسية "Russia Museums gateway‏ « 
"بوابة المتاحف الأسترالية al". "Australia Museums gateway‏ المتاحف الفرنسية 
French Museums gateway‏ " وتقدم تلك البوابات وصلات مباشرة لجميع المتاحف 
الإلكترونية المرتبطة بتلك الدول. 


دراسات علمية اهتمت بالمتاحف الإلكترونية: 


بناء على واقع المتاحف الإلكترونية كمستحدث تكنولوجي جديد فقد سارع عديد 
من الباحثين نحو دراسة الجوانب المختلفة للمتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت دراسة 
علمية» حيث اهتمت بعض من تلك الدراسات بالتحقق من فعالية المتاحف الإلكترونية 
في المواقف التعليمية المتنوعة » ومن بين تلك الدراسات كانت دراسة & D.Davis‏ " 
Davis, 2000"‏ .التي oust‏ نتائجها على أن المتاحف الإلكترونية التي تعتمد على 
تكنولوجيا الواقع الافتراضي» تجعل المتعلم أكثر إقبالا نحو عملية التعلم وكذلك نحو 
استخدام التكنولوجيا في المواقف التعليمية المتنوعة. 

Ul‏ دراسة " 2004 "D.Prosser & S.Eddisford,‏ التي اختبرت أثر استخدام 
التمثيلات الافتراضية بالمتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت على اتجاهات الطلاب نحو 
المعروضات المتحفية الواقعية فقد أكدت نتائجها على أن تلك التمثيلات الرقمية» تتيح 
للطلاب تفاعلات تعليمية فعالة» وتزيد من تقدير الطلاب واتجاهاتهم نحو المعروضات 
المتحفية الواقعية» وكذلك كانت نتائج دراسة " 2001 "S.Taylor,‏ التي أكدت فعالية 
المناحف الإلكترونية على زيادة معدل تحصيل طلاب المستوى الخامس بالولايات المتحدة 
الأمريكية بمقرر الدراسات الاجتماعية. وجاءت دراسة " 2001 "T.Fry & et.al,‏ لتؤكد 
من بين نتائجها على أن آثار زيارة المتاحف الإلكترونية لا تقف على مجرد زيادة التحصيل 
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بل تمتد آثارها إلى زيادة التشجيع على الزيارات الفعليه الواقعية للمتاحف والمعارض 
الحقيقية والتعرف على مقتنياتها. 

oV,‏ تدريس التاريخ بالولايات الححدة الأمريكية يقابل بعدم اهتهام من قبل 
الطلاب والمعلمينء لاعتماده على طرق تدريس تقليدية. لذا فقد جاءت دراسة .8 "C.‏ 
sll Copeland, et.al, 2005"‏ توجهت نحو بناء متحف إلكتروني عبر الإنترنت ae‏ 
تنشيط عملية تدريس التاريخ لطلاب الصف الثاني عشر K-12)‏ وتوصلت الدراسة إلى 
مجموعة من التتائج كان من بينهاء أن المتاحف الإلكترونية تعمل على تنمية مهارات التفكير 
الناقد لدى الطلاب. كما تحفز الطلاب نحو القيام بمشاريع تعليمية عبر الإنترنت. 

وقد جاءت بعض الدراسات لتهتم بالأساليب المعرفية لدى الطلاب ومن بين 
تلك الدراسات دراسة "2000 "M.Roseberry,‏ التي أشارت إلى ضرورة مراعاة 
الأساليب المعرفية للطلاب عند تصميم المتاحف الإلكترونية» حيث تركز الدراسة 
على الطلاب المستقلين والمعتمدين إداركيّاء وتري الدراسة ضرورة تبني إستراتيجية 
نعليمية ملاءمة لكل أسلوب معرفي عند تقديم المقررات التعليمية من خلال المتاحف 
الإلكترونية عبر الإنترنت» وأكدت الدراسة في نتائجها على وجود ارتباط هام بين 
الأسلوب الإدراكي للطالب ( مستقل/ معتمد) وقدرته على تطبيق المعلرمات وتصوره 
لها عندما يتم تقديم تلك المعلومات بالمتاحف الإلكترونية من خلال إستراتيجية تراعي 
«خصائصه الإدراكية. 


وجاءت Vast‏ دراسة " 2007 "D. Schaller & et.al,‏ لتؤكد نتائجها على وجود 
THe‏ ارتباطية بين نمط التعلم ( اجتماعي Social‏ مبتكر Creative‏ . مفكر «Intellectual‏ 
عملي (Practical‏ . والأنشطة المفضلة ( لعب أدوار «Simulation aisle « Role-Play‏ 
ألغاز CPuzzle-Mystery‏ اللعب المبدع Al. Creative play‏ | اجع التفاعلية Interactive‏ 
‘Reference‏ منتديات النقاش (Discussion Forum‏ لدى زائري المخحف» مع الوضع في 
الاعتبار أن عمر الزائر لا يؤثر على تلك العلاقةء ley‏ جنس الزائر يتطلب أن يتم تصميم 
الأنشطة التعليمية بطريقة تراعي خصائص كل جنس. 
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واهتمت دراسة " 2001 T.Barbieri & et.al.‏ " بالتعرف على آثر استخدام ky‏ 
التعلم التعاونية ثلاثية الأبعاد عبر الإنترنت بمتحف علوم الحاسب الإيطإلى Computer‏ 
«Science Museum‏ والمصممة se VU‏ على نظم تكنولوجيا الواقع الافتراضي على تجربة 
التعلم مقارنة بالمتحف الإلكتروني عبر برمجيات الوسائل المتعددة CD‏ وموقع الويب 
المتحفي التقليدي 6 وتوصلت الدراسة في ذلك إلى أن بيئات التعلم ثلاثية الأبعاد عبر 
الإنترنت لديها القدرة على شغل المتعلم با متحف الإلكترونيء وتحقيق تجربة متحفية أكثر 
متعة» مقارنة OLE jy‏ الوسائل المتعددة. وموقع الويب المتحفي التقليدي» وتأكيدًا لدراسة 
" تيموني" استعرض " 2006 "N.Di Blas,‏ ثلاثة مشاريع متحفية تم بناؤها بالاعتهاد على 
بيئات التعلم التعاوني ثلاثية الأبعاد» وقد أكدت نتاجها جميعًا على فعالية تلك البيئات في 
زيادة معدل التحصيل لدى الطلاب وكذلك تنمية اتجاهاتهم. 


ولأن الواقع الافتراضي أحد الأدوات التي يمكن الاستناد عليها في تصميم البيئات 
ثلاثية الأبعاد بالمتاحف. فقد اهتمت دراسة " 2000 "-Podgorny,‏ ببحث أثر استخدام 
نظم وتكنولوجيا الواقع الافتراضي بالمتاحف على شغل الزائر با متحف» وجعله أكثر 
ارتباطًا به» وقد أكدت نتائج الدراسة على أن استخدام الواقع الافتراضي يعمل على شغل 
الزائر بالمتحف» وجعله أكثر ارتباطا بالمعروضات المتحفية المصممة بالواقع الافتراضي. 
وعلى ذلك تعتبر تكنولوجيا الواقع الافتراضي من أهم الأدوات التي يمكن استخدامها 
لبناء المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت وخاصة لما تمتلكه من مزايا تكنولوجية تستطيع أن 
تؤثر بها في بناء المتحف الإلكتروني» وهو ما جعل "1999 ee" M.Pendlebury,‏ بدراسة 
الطرق والأساليب المختلفة التي يمكن من خلاها استخدام نظم الواقع الافتراضي في بناء 
المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت» وكناتج تطبيقي لدراسته eU‏ باستخدام لغة VRML‏ 
من خلال نموذج إجرائي في بناء متحف إلكتروني لمقبرة مينا Tomb of Menna‏ لخدمة 
طلاب التاريخ وعلم المصريات بجامعة .The Manchester University zu‏ 

"Canadian Heritage Information Network (CHIN), 2004 " دراسة‎ Lf 


فقد اهتمت بورضع خطوط إرشادية لتطبيق نظم التعلم البنائي Constructivist Learning‏ 
بالمتاحف الإلكترونية» وقياس أثر ذلك على المتعلمين من خلال " المتحف الكندي الروسي 
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للمناظر لطبيعية "Museum Canadian and Russian Landscape Painting‏ « وقد 
أسفرت نتائج الدراسة عن أن تصميم المتحف الإلكتروني على ضوء معايير التعلم البنائي» 
يمسن من عمليات التفاعل الاجتماعي. ويشجع المتعلمين على استكشاف المعلومات 

المتحفية بصورة أكثر Mins‏ 


وتوجهت دراسة " 2005 "S.Brown& et.al,‏ نحو اقتراح نموذجي Sar‏ من 
خلاله تقديم المحتوى الخاص بالمتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت» بحيث يلائم التنوع 
في احتياجات المتعلمين المختلفة» وذلك لضان تفاعل المتعلم مع ob ps‏ المتحف» وقد 
أسفرت نتائج الدراسة عن التوصل إلى نموذج يقسم المحتوى المتحفي إلى خمس طبقات 
تلائم احتياجات المتعلمين المتنوعة وهي ( طبقة الحضور والاستلام السلبي للمعلومات 
Attending, Apprehending‏ . طبقة التحقيق والاستكشاف Investigating,‏ 
«Exploring‏ طبقة المناقشة وتبادل الأفكار مع الآخرين «Discussing, Debating‏ 
طبقة التجريب ومزاولة المهارات Experimenting, Practicing‏ طبقة إظهار الأفكار 
من خلال تأليف بعض المنتجات الجديدة (Articulating, Expressing‏ » وقد حدد 
النموذج خمسة lol‏ من مصادر التعلم المتاحة عبر المتحف الإلكتروني بحيث تناسب 
طبقات المحتوى السابقة» وقد كانت أنماط المصادر على الترتيب كا يلي:( مصادر قصصية 
«Narrative‏ مصادر تفاعلية «Interactive‏ مصادر نقاشية (Communicative‏ مصادر 
تكييفية Adaptive‏ مصادر إنتاجية «(Productive‏ بحيث يقابل كل نمط من bit‏ 
المصادر إحدى طبقات المحتوى الخمس التي تم تحديدها. 
ورأى " 2005 "JJean& et.al,‏ أن المتغيرات البنائية للمتاحف الإلكترونية 
تفتقر إلى المرونة اللازمة لتكييف المحتوى الملائم للمتعلم وذلك في حدود الوقت المتاح 
للمتعلم لزيارة المنحف الإلكترونيء لذا فقد استهدفت دراستهم بناء متحف ذكي يعتمد 
على نموذجين متكاملين a‏ 
.١‏ النموذج الأول: وهو عبارة عن " نموذج التنبؤ "Prediction Model‏ ويستند على 
مجموعة من الخوارزميات لتخمين محتويات المتعلم المفضلة ( وذلك في ضوء تفضيلات 
الزائرين السابقين) وبالتالي تنظيم محتويات المتحف في ضوء تفضيلات المتعلم . 





.ahlahll ct ns ant: مطالعة عتعة‎ ۷ able اذكرب بدعرة‎ v 1 


pe X‏ الثاني: نظام مستعمرات النملة (Ant Colony System)‏ وهذا النظام يقوم 
على حاكاة السلوك الطبيعي للنمل من حيث اختياره لأقصر الطرق للحصول على 
الغذاء وكذلك محاكاة نظام التوجيه الداخلي للنمل الذي يعتمد على التنبيه المستمر 
للأحداث المتغيرة وذلك ببدف تمثيل محتويات المتحف بطريقة تيسر للمتعلم تناول 
تلك المحتويات في مدة زمنية حددة لا تنجاوز الزمن المتاح للمتعلم. 

وأكدت نتائج الدراسة على فعالية النموذجين معًا حيث أثبت " نموذج التنبؤ 
"Prediction Model‏ فاعلية كبيرة في القدرة على التنبؤ بمحتويات المتعلم المفضلة. كما 
أثبت " نظام مستعمرات النملة Ant Colony System‏ " فعالية كبيرة في تقليل الوقت 
اللازم لتناول محتويات المتحف في ضوء الوقت المتاح للمتعلم مع مراعاة الوقت اللازم 

للانتقال من معروض لآخر. 

ولاشك في أن النماذج السابقة تشير بفعالية إلى الدور الذي يمكن أن تلعبه تكنولوجيا 
الذكاء الاصطناعي ي تطوير المتاحف الإلكترونية وجعلها أكثر تفاعلية في الاستجابة 
لمتغيرات زائر المتحف» وهو ما أشارت «JI‏ بوضوح دراسة " 2001 "7.84٣٣٠16,‏ التي 

اهتمت ببحث العلاقة بين الذكاء الاصطناعي والتراث الافتراضي Virtual Heritage‏ 

حيث أشارت الدراسة في ذلك تحديدًا إلى أهمية استخدام النظم الخبيرة Expert Systems‏ 

في توفير معلومات إضافية مرتبطة بمحتوى المتحف ولكنها غير معروضة بالبيئة المنحفية 

Ur‏ يجعل تلك النظم أداة فعاله في سد النقص حول المعلومات المتاحة بالمتحف» وذلك 
على ضوء احتياجات زائر ا متحف. Gy‏ نفس هذا الصدد اتجهت أكثر من دراسة نحو 

استخدام الذكاء الاصطناعي في تطوير وكيل إلكتروني ذكي (مرشد) Intelligent avatar‏ 

لديه القدرة على التفاعل مع زائر المتحف الإلكتروني بحيث يتحدث الوكيل الذكي مع 

الزائر إما ai‏ أو صوتيًا أومن خلال تعبيرات الوجه( ابتسامات » إيماءات...) ويقوم ذلك 

الوكيل بإرشاد الزائر Cte UU‏ يفعل المرشد الحقيقي» كا أنه يقوم بالإجابة على تساؤلاته» 

وتشير دراسة " 2005 "Ron Wakkary & et.al,‏ إلى اعتبار مهم عند تصميم نظم الذكاء 

الاصطناعي المتحفيةء وهو أن يكون التصميم مستندًا على تحليل شامل لجميع مكونات 
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البيئة المتحفية التقليدية وعلى ذلك يتم هيكلة وتصميم النظام الذكي ني ضوء نتائج تحليل 
البيئة التقليديةء وتشير الدراسة في ذلك إلى أداتين للتحليل الأداة الأولى تبتم بتحليل البيئة 
المعلومائية للمتحف Information Ecologies‏ حيث تقوم برصف المارسات. والقيم» 
وكذلك وصف الزائرينء Ul‏ الأداة الثانية فتهتم بتحليل البيئة الثقافية للمتحف Cultural‏ 
والتي ترتبط بفضاء المتحف» وتجربة الزيارة وعلاقتهم بالمكونات المادية 
للمتحف. وبذلك تعتبر تلك الأدوات أدوات رئيسية لتوجيه قرارات التصميم في خلق 
نموذج متحفي تفاعلي. 

ley‏ ناقشت دراسة " 2005 UW "R.Parry& N.Arbach,‏ عناصر مهمة مرتبطة 
بزائر المنحف الإلكتروني وهي موقع » ومكان» وحالة الزائر الإلكتروني» وذلك OY‏ كل 
عنصر من العناصر السابقة يؤثر في تصميم المتحف حيث يحدد موقع الزائر اللغة ومستوى 
القراءة والكتابة والمحتوى المفضل والتعبيرات الشائعة والقوانين المفروضة على المحتوى» 
كما أن المكان الذي يدخل منه الزائر سواء كان ga‏ أو عربة أو Cite‏ عامًا يحدد المصادر 
المختلفة التي يمكن للزائر أن يستخدمهاء وتأتي حالة الزائر من حيث ارتياحه أو عدم 
ارتياحه لتحدد الكثير من توقعات وتطلعات الزائر» ولذلك يجب على مصمم ال متحف 
مراعاة العناصر السابقة من خلال استخدام مؤتمرات الفيديو من بُعد مباشرة مع المتعلمين» 
ترجمة المحتوى المتحفي إلى لغات مختلفة تلائم احتياجات المتعلمين. استخدام ما يسمى 
غرفة الإعادة (Zoom Room)‏ والتي يمكن من خلاها إعادة بعض الأحداث والنشاطات 
التي تم مشاهدتها عبر المنحف. وأخيرًا تزويد فرص التعلم بين المتعلمين وبعضهم البعض 
من خلال إتاحة المناقشات حول بعض الموضوعات المتحفية. 

واستهدفت دراسة "2005 +l" A.Marchi & et.al,‏ نظام لإدارة مستودع 
كائنات التعلم A Learning Objects Repository Management System‏ يمكن 
استخدامه في بيئات المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت» حيث تعتبر مستودعات الكائنات 
وسيلة لتخزين الكائنات الرقمية المتحفية من خلال قواعد بيانات تتيح نشر ونوزيع تلك 
الكائنات alee VL‏ على إطار يصف دورة حياة الكائن المتحفي بداية من وضعه الطبيعي 
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وصولا إلى وضعه الرقمي . وقد أشارت نتائج الدراسة إلى أن مستودعات الكائنات ها 
فعالية كبيرة في مساعدة المعلمين على تحديد المستوى التربوي الذي يبدفون إلى استخدامه 
من كائنات التعلم المتحفية» كما أكدت الدراسة أيضًا على أن مستودعات الكائنات تساعد 
مديري المتاحف في عملية التحديد الدقيق لأماكن الكاثنات المتحفية» وهو ما أكده " 
"J.Luis, 2004‏ في تجربته التي استهدفت بناء مستودع للكائنات المتحفية لمتحفين بجامعة 
مدريد بأسبانيا وذلك لخدمة المقررات الدراسية بال جامعة» وقد أظهرت نتائج الدراسة أن 
استخدام المستودعات بالمتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت يسن من عمليات الوصول إلى 
المصادر التعليمية؛ كما أنه يشجع X5‏ من التعلم التعاوني والتعلم النشطء بالإضافة إلى دور 
المستودع في تسهيل عمليات نشر وتبادل الكائنات الرقمية المتنوعة عبر الشبكة e‏ يدعم 
إمكانية التشغيل المتبادل بين النظم Interoperability‏ 

وبالإضافة إلى الدراسات السابق ذكرها فقد al‏ عدد AS‏ من الدراسات المتحفية 
نحو الاهتمام بتحديد أدوات المتاحف التي من خلاها تحقق المتاحف الإلكترونية أهدافهاء 
وهذا فقد جاءت دراسة " 2007 M.Fisher et.al,‏ " لتشير إلى البث المباشر «Webcast‏ 
الكائنات الرقمية Digital Objects‏ « والمدونات Weblog‏ كمجموعة من الأدوات 
المتحفية التي يمكن من خلاها تحويل المتعلم من مستلم سلبي للمعلومات المتحفية إلى 
متعلم تفاعلي» كا تعتبر تلك الأدوات بيئة خصبة لتنمية الفرص التربوية» المتنوعة وتعمل 
على ارتباط المتعلم بالبيئة المتحفية وانغماسه tle‏ وفي نفس هذا الصدد جاءت دراسة " .© 
"R. Copeland, et.al, 2005‏ » لتشير إلى خمس أدوات رئيسية للمتاحف الإلكترونية 
تتمثل في المجموعات المتحفية «Collection Museum‏ مدير المجموعات Collection‏ 
«Manager‏ متصفح المجموعات والوثائق Object and Document Browser‏ العدسة 
السحرية «Magic Lenses‏ وأخيرًا أداة معرضي الخاص My Gallery‏ .والتي يرى كل 
من "2007 UT" A Farber & R.Shah,‏ تساعد المتعلم على أن يشاهد» Ji a‏ ويستمتع 
بالتجربة المتحفية. 


وحددت دراسة " 2004 "K.Pietsch & K.Steinmann,‏ بعض أدوات الاتصال 
التزامنية وغير التزامنية التي يمكن استخدامها بالمتاحف الإلكترونية. ومن أمثلة الأدوات 
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غير التزامنية القوائم البريدية .Maling list‏ لوحات النقاش Discussion Board‏ « البريد 
الإلكتروني E-Mail‏ الكروت البريدية E-Card‏ « أداة التذييل ( التعليق) Annotation‏ 
Tool‏ أما الأدوات التزامنية فقد تمثلت في مؤتمر الفيدير Video Conferencing‏ 
وحجرات الدردشة Chatting Room‏ وقد استخدم الكاتبان الأدوات التي توصلا إليها 
في بناء متحف إلكتروني عبر الإنترنت كمتتج رئيسي لدراستههم). 


Ul‏ دراسة " 2005 "Mike Ellis & et.al,‏ فقد أشارت إلى مجموعة متنوعة 
من الأدوات المتحفية. والتي تم استخدامها عمليًا " بمتحف دانا للعلرم The Dana‏ 
"Museum For Science‏ « وقد تحددت تلك الأدوات في غرف النقاش ثلاثية الأبعاد 
3D Chatting Room‏ لرحة النقاش «Discussion Board‏ المفكرة «calendar‏ البث 
المباشر «Web Cast‏ التصويت الإلكتروني -E.Voting‏ 


وذهبت دراسة " 2004 "P.Rennick & et.al,‏ نحو الاهتام بقراعد البيانات 
وأدوات البحث كأدوات رئيسية للمتاحف الإلكترونية» ويري مؤلفو هذه الدراسة 
أن استخدام قواعد البيانات وأدوات البحث بالمتاحف الإلكترونية من شأنه أن يحول 
المعطيات الخام إلى معرفة علمية جديدة» وخاصة مع المتاحف التي تحتري على عدد ضخم 
من المعروضات والمجموعات المتحفية؛ وعلى هذا الأساس فإنه من خلال هذه الدراسة 
تم تطوير " المتاحف الإلكترونية بجامعة ألبرتا Electronic Museum For university‏ 
"of Alberta‏ بكندا بالاعتماد على قواعد البيانات وأدوات البحث المتطورة» بحيث تُظهر 
نتائج البحث بعض الفلاصات حول المعروضات المتحفية وكذلك عرض بعض المعلومات 
La M‏ کا تم ربط بعض التائج بخريطة تفاعلية Interactive Map‏ يتفاعل معها 
زائر المتحف لاستكشاف التتائج بصورة أعمق» وكذلك أشار "2007 JI "S.Chan,‏ تجربة 
" متحف باور هاوس Powerhouse Museum‏ " الأسترالي والتي تم من خلاها تطوير 
دليل للبحث gut‏ عليه مسمى دليل الإتاحة العامة عبر الإنترنت On-Line Public‏ 
access Catalogue (OPAC2.0)‏ والذي يمتلك بعض الخصائص المميزة منها الببحث 
في نتائج البحث الأولى بكلمات أخرى للزائر Search Results in User Keywords‏ « 
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البحث عن عمليات البحث المشاببة Goel: Similar Searches‏ في الموضوعات المرتبطة 
Related Subjects‏ « البحث عن عمليات البحث Related Searches ths Mi‏ البحث 
عن الكائنات المتشابية Similar Object‏ واجهة تفاعل مع المعروضات المتحفية Object‏ 
dnterface‏ متعقب المستخدم User Tracking‏ « وبروتوكول البحث المفتو Open C‏ 
Search Protocol‏ « ولاشك أن هذه الخصائص تسهل من إتاحة المجموعات المتحفية» 
واستعراضها واستكشافها. 

Ul‏ دراسة " 2004 "Chu-Song Chen,‏ فقد أشارت إلى أهمية استخدام الجولات 
الافتراضية Virtual Tours‏ وخاصة المنتجة منها باستخدام تكنولوجيا الواقع الافتراضي» 
ووضحت " 2006 "E.Giaccardi,‏ أهمية استخدام أداة رواية القصص Storytelling‏ 
5 بالمتاحف الإلكترونية» والتي من خلاها يتم ضخ بعض bil‏ من المحتوى المتحفي 
على شكل قصصي مرتبط بتجول الزائر في أماكن محددة من المتحف وبمعروضات متحفية 
doe‏ وتكون هذه الأداة أكثر إثارة عند استخدامها داخل بيئة متحفية ثلاثية الأبعاد. 
وذهب " 2001 "J.Parkins,‏ نحو استخدام أداة فنية متقدمة تسمى بروتوكول الأرشيف 
المفترح The Open Archives‏ من شأنها أن تسهل وتيسر الوصول إلى المقتنيات المتحفية 
وتسهيل عمليات التشغيل المتبادل بين النظم المتحفية cde gall‏ وجاءت كذلك دراسة " 
"L.Chittaro & L.Ieronutti, 2004‏ لتشير هي GAY‏ إلى إحدى الأدوات الفنية 
المهمة لنظام المتحف ككل وهي أداة التتبع البصري للمستخدم (VU-Flow)‏ اختصارًا ل 
Visualization of Users’ Flow‏ والتي من خلاها يتم تتبع جميع المسارات التي يسلكها 
زائر المنحف أثناء تجوله في البيئات ثلاثية الأبعاد » ومن ثم يتم تقديم تقرير مصور لجميع 
المسارات التي اتبعها الزائر» وبالتالي يسهل على المصممين تحليل سلوك الزائر أثناء تجوله 
بالمتحف» ومن ثم إعادة تصميم المتحف بناء على تلك النتائج. ومن الجدير بالذكر أيضًا 
أن هناك الكثير من برامج التعقب Tracking Program‏ عبر الإنترنت» والتي تتيح خدمة 
تتبع ومراقبة استخدام جميع صفحات المتحف (HTML)‏ » ويمكن توظيفها لمراقبة وتعقب 
المتاحف الإلكترونية وإعطاء تقارير مفصلة عن استخدام gl)‏ المنتحف لجميع الصفحات» 
وبذلك يمكن استخدام الأداتين معّاء الأولى للبيئات ثلاثية الأبعاد وهي تعتبر بذلك مراقبة 
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وتعقبًا داخليًاء والثانية لصفحات ال محف با تحتويه من ملفات وتعتبر بذلك مراقبة وتعقبًا 
qom‏ 


وإضافة لما سبق عرضه من دراسات . كان هناك رافد آخر من الدراسات التي اهتمت 
بمعايير الجودة للمتاحف الإلكترونية» حيث يؤكد " جيم أنجوس» Yee‏ في هذا 
الصدد على ضرورة مراعاة المعايير المتنوعة اللازمة لبناء المتاحف عبر اللإنترنت» فا متحف 
إنها هو أكثر من ot‏ مجموعة من ملفات النصوص والصور المتاحة لمجموعة من المتعلمين 
على كمبيوتر متصل بالشبكةء cel‏ يكون المتحف الفرصة الوحيدة لجلب مجموعات 
Cire!‏ ومعر وضاته ومغامراته التعليمية أمام المتعلمين على مستوى العام لذا ينبغي مراعاة 
الدقة عند بنائه وتصميمه» ويضيف " أنجوس " أنه كلما زاد حجم المتحف عبر الإنترنت 
أصبح وضع خطوط توجيهيه ومعايير من الأمور المهمة حيث يجب أن تشترك الصفحات 
كلها ني بعض العناصر الأساسية وأن يكون لها واجهات تفاعل ثابتة » ويسمح ذلك للزائر 
بالانتقال من مكان ما با متحف إلى مكان آخر دون تغييرات مربكة في الأسلوب» كذلك فإن 
من بين المعايير التي يجب أن توضع في الاعتبار عند بناء المناحف هوعملية تمثيل المحتوى 
داخل المتحف وضرورة مطابقة المحتوى لأهداف المتحف ذاته. رلذا فإنه يجب عند بداية 
تصميم المنحف إجابة التساؤل التالي: هل المتحف في المقام الأول وسيلة خصصة للبحث 
أم أنه وسيلة للتعلم القائم على العرض؟ فإذا كان اهدف هو البحث فإن إتاحة المعلرمات 
عن المجموعات المتحفية يستأثر Cac JU‏ في حالة التعليم القائم على العرض فربا 
كانت مواد الشرح والتعليم هي التي تستحوذ على الأولوية. 

às‏ هذا الصدد يشير " 2007 "B.Kelly & S.Brown,‏ إلى أهمية اتباع المتاحف 
الإلكترونية لمعيار سهولة الوصول accessibility‏ حيث يضمن هذا المعيار وصولا Mle‏ 
See‏ لجميع زائري المتاحفء إلا أن المشكلة التي تواجه تطبيق هذا المعيار هي اختلاف 
القدرات المادية والتكنولوجية بين المتاحف المتنوعة والتي يرتكز عليها تطبيق هذا المعيار» 
ويشير " "Brian Kelly & et.al,2007‏ إلى أهمية استخدام ما يسمى بالمعايير المفتوحة 
Open Standard‏ وهي المعايير التي يجب إتاحتها إلى جتمع المتاحف بدون أي قيود بحيث 
تكون أساسًا ترتكز عليه المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت. مما يؤدي إلى: 
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. تسهيل عملية التشغيل المتبادل بين النظم المختلفة jou : Interoperability‏ عامل 
التشغيل المتبادل بين النظم عامل نقد لكثير من المؤسسات التي تقدم خدمات رقميةء 
حيث يجب ألا يقتصر استخدام المحتوى الرقمي على الاستخدام ضمن بيئة محددة» 
بل يجب أن يستخدم المحتوى ضمن خدمات رقمية أخرى وكذلك ضمن تطبيقات 
متنوعة أخرى. 

. زيادة الحد الأقصى من إمكانية الوصول ‘Maximize Access‏ تتيح المعايير قدرًا أكبر 
من إمكانية الوصول للزائرين المتواجدين عبر أماكن متنوعة دون أي قيود. 

. اشتراطات التطبيق واستقلالية الأداة -Provide Application- and Device‏ 
et Independence‏ المعايير القدرة على إمكانية فرض اشتراطات وقيود محددة على 
بعض المكونات الخاصة بالمتحف. 

. ضبان الوحدة المعمارية :Ensure Architectural Integrity‏ وذلك بعكس الحلول 
والمعايير ذات الملكيات الخاصة أو المعايير ذات الاستخدام المحدود والتي تجابه بالعديد 
من القيود التجارية والتنافسيةء فالمعايير المفتوحة متطورة ضمن سياق أوسع يضمن 
الوحدة المعمارية للمتاحف الإلكترونية عبر تشكيلة واسعة من السيناريوهات. 

. تزويد وصول طويل المدى إلى المصادر والخدمات Term Access-Long Provide‏ 
:to Resources and Services‏ وهو أحد الأهداف المعنية بها المتاحف الإلكترونية 
من أجل نشر وترويج التراث العلمي والمتحفي. 


ومن أكثر محاور المعايير المفتوحة ارتباطًا بالمتاحف الإلكترونية معايير البيانات 


الراصفة Metadata Criteria‏ التي تسهل عمليات البحث والوصول إلى الكائنات 
المتحفية المتنوعة عبر الويب كما el‏ تسهل الكثير من عمليات التشغيل المتبادل بين النظم 
المتحفية cde gall‏ وكذلك اتجهت أكثر من دراسة نحو الاهتهام بمعايير عمليات الرقمنة 
Digitization Criteria‏ للمعروضات المتحفية وتحويلها إلى كائنات رقمية متحفيةء حيث 
أشارت تلك الدراسات إلى مجموعة متنوعة من المحاور لمعايير الرقمنة منها حور أجهزة 
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وبرامج عمليات الرقمنة» حور جودة الصورء حور صيغ الملفات» حور توئيق الكائنات 
الرقمية» حور استرجاع الكائنات. "Athanasis Karoulis & et.al, 2006 "Ul‏ فقد 
توجه نحو الاهتمام بالمعايير المرتبطة بتصميم واجهة تفاعل المتحف الإلكتروني Museum‏ 
Interface‏ وأخيرًا فإن "2004 "L.Marucci - Oreste Signore,‏ يرى أن جودة المتاحف 
الإلكترونية تعني elec VI‏ بمحاور المعايير التالية: سهولة الاستخدام Usability‏ سهولة 
الرصول «Accessibility‏ الموثوقية Reliability‏ الشفافية «Transparency‏ النقل/ 
الحمل ( العمل من خلال منصات التشغيل المختلفة) «portability‏ الأمن «Security‏ 
الأمان Safety‏ وأخيرًا التشغيل المتبادل بين النظم Interoperability‏ . 

هذا وقد اتجهت بعض الدراسات التي اهتمت بموضوع المتاحف الإلكترونية نحو 
القيام ببعض الدراسات التحليلية حول الهدف من استخدام المتاحف الإلكترونية ومكوناتها 
» ومن بين تلك الدراسات كانت دراسة 2002 V. Kravchyna & S. Hastings,‏ " 
" التي اهتمت بالتعرف على القيمة المعلوماتية للمتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت من 
خلال دراسة تحليلية مع ( E‏ زائرًاء وقد أكدت نتائج تلك الدراسة على أن المجموعات 
المتحفية أكثر أدوات المتاحف الإلكترونية التي يتجه إليها زائر المتحف وذلك لمشاهدة 
المعروضات التي تحتويها والاطلاع على المعلومات الوصفية حول تلك المعروضات» 
كذلك كانت دراسة " 2005 "W.Thomas & S.Carey,‏ التي قامت بدراسة تحليلية مع 
زائري (Y0)‏ متحف إلكتروني عبر الإنترنت بالإضافة إلى متحف التراث الكندي» وقد 
تناولت الدراسة العديد من المحاور من بينها المحور الخاص بالأدوات والموضوعات التي 
يبحث عنها الزائر عبر المتحف » وقد أسفرت التتائج عن أن )100( من الزائرين يبحث 
عن المجموعات المتحفية وا معلومات التي تقدمهاء ( 77/) يبحث المعروضات المتحفية» 
(77/) عن المعارض الإلكترونبة» CLYY)‏ عن المصادر التعليمية: )7.4( عن الأنشطة 
التعليمية؛ CL)‏ لاستفسارات الخط المباشرء وأخيرًا )7.0( لمنتديات النقاش. 


بناء على ما سبق عرضه من دراسات اهتمت بالمتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت 
يمكن القول إن الدراسات التي تناولت المتاحف الإلكترونية انقسمت إلى مجموعة من 
المحاور الرئيسية هي: الدراسات التي اهتمت بقياس فعالية المتاحف الإلكترونية في 
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المواقف التعليمية cde gll‏ والدراسات التي اهتمت بتطوير المتاحف الإلكترونية بالاعتهاد 
على النظم التكنولوجية المتقدمة مثل الواقع الافتراضي والذكاء الاصطناعي» والدراسات 
التي اهتمت بأدوات المتاحف الإلكترونية» والدراسات التي اهتمت بمعايير الجودة 
للمتاحف» وأخيرًا الدراسات المتحفية التي اهتمت بعمليات التحليل المتنوعة للمتاحف. 
ويرى الكاتب أن المحاور السابقة تمثل في مجملها مرتكزات رئيسية لتصميم وإنتاج المتاحف 
الإلكترونية عبر الإنترنت» يضاف إليها ضرورة الاهتمام بنماذج التصميم التعليمي للمتاحف 
الإلكترونية والتي أشارت إليها عدد من الدراسات من بينها دراسة "1996 "B.Wilson,‏ 
التي أشارت إلى أهمية تطوير نماذج التصميم التعليمي على ضوء الاتجاه البنائي في التعليم» 
ودراسة "1998 "S.Carliner,‏ التي اهتمت بمنظومة اتخاذ القرار أثناء مراحل التصميم 
المختلفة» ودراسة " 2003 "L Tan,‏ التي ترى أن المتحف الإلكتروني الجيد هو المتحف 
الذي يتبع نموذج تصميم تعليمي جيد ملائم للمتاحف الإلكترونية. 

بناء على ما سبق فقد أصبحت المتاحف الإلكترونية واقعًا ملموسّاء لذا يجب البحث 
عن الطرق المختلفة التي من ELE‏ أن تقوم بدمج المتحف الإلكتروني مع بيئات التعليم 
التقليدية» وهنا يمكن القول إن العلاقة بين المتاحف الإلكترونية وبيئات التعليم التقليدية 
لابد ol,‏ تتسم بالتكاملية ضمن إطار واحد يهدف إلى تحسين عملية التعليم والتعلم » 
لذلك فإن العلاقة بين المتاحف الإلكترونية والنظام التعليمي التقليدي تأي في إطار منظو » 
التعليم المخلوط أو ( التعليم الممزوج) Blended Learning‏ والذي ue‏ إلى الدمج ما 
بين البيئات التقليدية والبيئات الإلكترونية في نظام تعليمي متكامل» وفى هذا الصدد يرى 
"K. Sumption, 2006"‏ أن التعلم المخلرط في مجتمع المتاحف مهم للغاية نظرًا لقدرته 
على تسليم المعلومات في أنماط متعددة بالإضافة إلى قدرة النمط الإلكتروني على الترويج 
للنمط التقليدي ( سواء كان النمط التقليدي متحقاء أو جامعة أو مدرسة...)» كما تكمن 
أهمية التعليم المخلوط في قدرته على الدمج بين خصائص كل من النظام التقليدي والنظام 
الإلكتروني في نظام واحد يسمح ببناء بنية معرفية يصعب تكوينها من مصدر واحد. كما 
يسمح التعلم المخلوط ببناء المتعلمين لتعلمهم من خلال المقارنات التي يقوم بها المتعلمون 
بين ما هو متاح في البيئة التقليدية وما هو متاح بالبيئة الرقمية. 
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ويتفق " 2006 "N.Di Blas& C.Boggi.‏ مع "2007 "T.Kahn,‏ على أهمية الخلط 
بين بيات التعليم التقليدية والمتاحف الإلكترونية في نظام تعليمي واحد ولكن مع ضرورة 
الأخذ في الاعتبار أن نجاح النظام المخلوط بهذا الشكل يعتمد بدرجة كبيرة على المعلم. 
وني هذه النقطة تحديدًا تؤكد " 2001 L-Spudic,‏ " على أن المعلم ليس بحاجة إلى أن يتقن 
استخدام التكنولوجيا بدرجة كبيرة بقدر ما يجب أن يتقن إدارة عملية التعلم وذلك لأنه 
مسهل وميسر للموقف التعليمي ككل وهذا ما تؤكد عليه مداخل التعلم البنائى والتعلم 
النشطء كما يذكر " 2007 R-Horwitz,‏ " أن نجاح المتحف الإلكتروني في نظام التعليم 
المخلوط يرتكز على الكيفية التي يدمج بها المعلم المتحف الإلكتروني مع نظام التعليم 
التقليدي بحيث يكون مساندًا ومدعما للمقررات الدراسية» التي تم تقديمها للمتعلمين في 
إطار تكاملي مع المتاحف الإلكترونية في عدد من التجارب المتحفية الناجحة. 

بذلك يمكن القول إن المتاحف الإلكترونية واقع يستحق الدراسة والبحث ولكن 
مع الوضع في الاعتبار أن المتاحف الإلكترونية كمستحدث تكنولوجي ها من الخصائص 
ما يجعلها ترتبط بتقديم محتويات ذات طبيعة متحفية » وعلى ذلك فلابد وأن يكون محتوى 
امقر الدراسي U- Lo‏ للتقديم من خلال متحف إلكتروني . 


ويمكن للمؤلف من خلال العرض السابق أن يلخص Ie‏ من المبادئ التي يجب 

الاستناد عليها في تناول موضوع المتاحف الإلكنرونية منها: 

.١‏ المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت أصبحت واقعًا ملموسًا لها عديد من المزايا 
والإمكانيات التي أشارت إليها كثير من الدراسات السابقة » إلا أن معيار جودة هذه 
المتاحف أن تكون مناسبة للمتعلمين وأن تكون نابعة من بيئاتهم ومشكلاتهم وتلبي 
احتياجاتهم الفردية» وكذلك يجب أن تكون مصممة وفقًا لمعايير حددة. 

wy‏ المتاحف الإلكترونية أحد أنظمة التعليم الإلكتروني التي يجب أن يسبق تطبيقها 
دراسات علمية وأكاديمية تحدد Las‏ بناء تلك الأنظمة وكيفية الاستفادة gee‏ 
وتوظيفها في المواقف التعليمية » وهو ما لاحظه المؤلف في عنيد من التجارب المتحفية 
العالمية التي سبقها قيام دراسات بحثية متأنية تحدد معايير بناء crie ll‏ وأدواتهاء... 
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*. هناك عديد من المقررات الدراسية التي تحتاج إلى طرق غير تقليدية للمساعدة 
في تدريسها وترتبط طبيعتها بالمناحف والمعارض لذا ينبغى التوجه نحو المتاحف 
الإلكترونية لتقديم هذه المقررات. 

.٤‏ تشكل النظرية البنائية Constructivism Theory‏ - التي تبتم بتعليم الفرد نفسه 
بنفسه في إطار شخصي أو اجتماعي- مدخلا Ces‏ لكيفية تصميم بيئة المتحف 
الإلكتروني؛ لذا فإن النظرية البنائية تعد من أهم محددات بناء المتاحف الإلكترونية 
التي يجب مراعاتها عند تصميم المتاحف الإلكترونية. 


0 تحتاج المتاحف الإلكترونية لتصميمها إلى اتباع نموذج تصميم تعليمي محدد يلاثم 
طبيعة المتاحف الإلكترونية لذا فإن نماذج التصميم التعليمي العامة لا تتلاءم مع 
طبيعة تصميم المتاحف الإلكترونية» by‏ هذا الصدد يمكن الإشارة إلى نموذج آيدم 
لتصميم المتاحف الإلكترونية من إعداد المؤلف. 

5. من خلال مراجعة المؤلف لعدد من الأدبيات والبحوث والدراسات السابقة اتضح 
للمؤلف ما th‏ 

كھ ندرة البحوث والدراسات العربية التي تتناول المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت» 
أو أي من متغيراتها. 

ex‏ عدم وضوح المتحف الإلكتروني كمستحدث تكنولوجي في العديد من المشروعات 
التعليمية والتربوية المصرية» هذا على الرغم من تعدد المشروعات التعليمية التي 
عبتم بتوظيف نظم التعليم الإلكتروني في البيغة التعليمية. 

كھ ندرة المتاحف الإلكترونية المصممة خصيصًا لأغراض تربوية وفق أسس ومعايير 
علمية. 


تطور المتاحف الإلكترونية عبر الإنتر نت: 


لا شك في أن الوضع الحالي للمتاحف الإلكترونية والذي يعتمد على تكنولوجيات 
وتقنيات متقدمة من أجل بناء المتاحف الإلكترونية بحيث تحتوي على غرف: افتراضية» 
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وقواعد بيانات متحفية؛ وكائنات رقمية ثلاثية الأبعاد... وغيرها من المكونات التي تتيح 

كميات كبيرة من المعلومات المتحفية وكذلك تتيح بعض أناط التفاعل المتقدمة التي قد لا 

تحدث بالواقع؛ لم تكن هي النتاج المباشر لمصطلح المتاحف الإلكترونيةء بل إن المتاحف 
الإلكترونية قد مرت بأكثر من مرحلة حتى وصلت إلى الشكل الحالي. ومن هذا المنطلق 

فالمتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت مرت بثلاث مراحل تقدمية كانت كما يلي: 

.١‏ الجيل الأول: يتضمن الجيل الأول للمتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت المحتوى 
المتحفي على شكل مقالات إلكترونية تم إعدادها هدف رئيسى وهي خدمة معلمي 
الفصول الدراسيةء ولم يتضمن المحتوى المتحفي GT‏ من الوسائل التفاعلية المتاحة عبر 
الإنترنت. 

". الجيل الثاني: Cu‏ جاء الجيل الأول خاليًا من الوسائل التفاعلية فقد جاء الجيل الثاني 
ليتضمن محتوى متعدد الوسائل ( صور» نصوص. فيديو: واقع افتراضي.قواعد 
بيانات...) أكثر جاذبية بحيث يعمل على استغراق الزائر با متحف. 


uv‏ الجيل الثالث: يأتي الجيل الثالث ليعرض مستوى أكثر تطورًا من المتاحف الإلكترونية 
التفاعلية» حيث تم من خلال هذا الجيل السماح لزائر ا متحف بإضفاء طابع الشخصية 
الخاص به. وكذلاك الحرية في إعادة هيكلة وإضافة المحتوىء بالإضافة إلى إتاحة bial‏ 
من التفاعل تسمح للزائر بالإبحار واستك شاف المحتوى المستند على التفضيلات. 


وقد اختصر البعض الأجيال السابقة إلى جيلين رئيسيين» الأول منها اهتم بالأدلة 
الإلكترونية Electronic Brochure‏ « وجولات المواقع c‏ واهتمت هذه المرحلة DVL‏ 
التسويقية للمتاحف الطبيعية التي تشتمل على بعض النصوص والصور ومعلومات عامة 
حول المتحف من حيث برامج المتحف» وأسعار التذاكر» ووسائل المواصلات...» أما 
الجيل الثاني فقد بكرن من دمج الجيل الثاني والثالث بالتصنيف السابق ويعتمد هذا الجيل 
على أدوات الإنترنت المتقدمة مثل غرف المحادثة» ومنتديات النقاش» وقواعد البيانات» 
والحولات الافتراضية» ونظم الواقع الافتراضي... 
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من خلال الطرح السابق يمكن القول إن المتاحف الإلكترونية تطورت من خلال جيلين 
رئيسيين الأول Lee‏ اعتمد على التقديم الساكن للمحتويات المتحفية والتي يقوم معظمها على 
المحتوى النصى» واعتمد هذا الجيل على بث المحتوى في اتجاه واحد من المتحف إلى الزائر دون 
وجود أي علاقة تفاعلية بين الطرفين, أما !لحيل الثاني فقد اعتمد على التكنولوجيا الحديثة التي 
استهدفت خلق علاقة تفاعلية تبادلية في اتجاهين بين المتحف والزائر حيث يشارك كل ees‏ 
صناعة المحتوى المتحفي من خلال الأدوات المختلفة التي تقدمها التكنولوجيا الحديثة» وقد 
أكدت " شبكة التراث الكندية "Canadian Heritage Information Network‏ على ذلك 


die ول‎ 





الفئة المستهدفة المتاحف 


Museums i h ‘Audience 
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تصنيف المتاحف الالكترونيم: 

هناك أكثر من نموذج لتصنيف المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت حيث يمكن 
تصنيف المتاحف الإلكترونية تبعًا للهدف من المتحف ذاته وعلى ذلك يمكن تصنيف 
المتاحف إلى: 


.١‏ متحف المحاكاة أو المتحف المقلد ‘Simulated Museum‏ يتم هذا النوع من 
المتاحف بخلق نفس تجربة المححف التقليدي بدون إضافة أي معلومات غير متاحة 
بالمتاحف التقليدية. 


۲. متحف ‘Information Museum ob lal}‏ م هذا النوع من المتاحف بتقديم 
معلومات غير متاحة بالمتحف التقليدي بحيث يمكن استخدامها من قبل زائر 
المتحف سواء كان ذلك قبل الزيارة أو أثناءها أو بعدهاء ويعبر هذا النمط عن وجهة 
النظر الأوروبية. 

.Y‏ المتحف الإلكتروني الحقيقي The Real Electronic Museum‏ : وهو عبارة عن 
متحف إلكتروني مستقل في أجزاء كثيرة منه عن المتحف التقليدي» وهي الأجزاء التي 
يتم إتاحتها عبر الإنترنت فقط» وعلى الرغم من ذلك فإن هذا النوع من المتاحف 
يحتوي على أجزاء من المتحف التقليدي ولكن ليس بالصورة الكلية الموجودة في النمط 
الأول» ويمشل هذا النوع من المتاحف وجهة النظر الأمريكية» ويطلق الأمريكان على 
هذا النوع من المتاحف مسمى المتاحف الافتراضية Virtual Museum‏ مما يؤكد على 
أن مصطلح الافتراضية ليس بالضرورة أن يكون للمتاحف التي ليس لها وجود 
بالواقع كما سبق الإشارة إلى ذلك. 

وف تصنيف آخر للمتاحف الإلكترونية يمكن التمييز بين نوعين من المتاحف 

الإلكترونية Us‏ لطبيعة المتحف. وهما كما يلي: 

.١‏ المتاحف الحقيقية [Real Museum‏ ويبتم هذا النوع من المتاحف بتقديم معلومات 
عامة حول المتاحف التقليدية مثل تاريخ المتحف. تاريخ بناثه» رسالة المتحف. 
العاملين بالمتحف. كيفية الوصول إلى المتحف» كيفية زيارة المتحفء معلومات حول 
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خدمات المتحف. وبذلك فإن هذا النوع من المتاحف يبتم فقط بتسهيل تجربة الوصول 
إلى المتحف التقليدي. 

المتاحف الإلكترونية Electronic Museum‏ وتم هذا النوع من المتاحف بإتاحة 
تجربة متحفية كاملة عبر الإنترنت» تقوم من خلاها المتاحف بتقديم جموعات متحفية» 
جولات افتراضية» أدوات للبحث» قواعد بيانات» وصلات إلكترونية» معارض 
إلكترونية» بطاقات بريدية» قوائم بريدية» أنشطة تعليمية متحفية» ... 


بينها اعتمد التصنيف الثالث للمتاحف الإلكترونية على أساس اختلافها عن بعضها 


البعض من حيث مقدار الواقعية التي تمثل بها المتاحف الإلكترونية المناحف التقليدية» 
وتنقسم تلك المتاحف إلى ثلاثة أنواع رئيسية کا يلي: 


المتاحف ذات الحقائق الفائقة ‘Hyper Realities‏ وهي المتاحف التي تهدف إلى 
توضيح كل تفصيلات وتعقيدات بيئة المتحف التقليدية» وني هذا النمط من المتاحف 
يركز المصمم على تفاعل الزائر داخل البيثةء بدلا من التركيز على البيثة نفسها. 


. المتاحف ذات الحقائق ‘Selective Realities WlasY!)‏ وهي عبارة عن تمثيلات 


مبسطة لبعض السمات والخصائص المختارة من البيئة التقليدية؛ والتي يتم معالجتها 
بمستوى عال من الواقعية مع استبعاد العناصر والسمات غير الضرورية. 

المتاحف ذات الحقائق المجر Abstractions Realities: és‏ وهي عبارة عن تمثيلات 
مجردة للبيئات والكائنات المتحفية التي لا يمكن إعادة تمثيلها بنفس خصائصها 
الطبيعية» وني هذا النوع من المتاحف يقوم المصمم بتعديل الواقع ومعالجته بها يسمح 
للزائر استيعابه بكل سهولة. 


بناء على الأنواع السابقة يرى المؤلف أنه يمكن تصنيف المتاحف الإلكترونية عبر 


ral 


الإنترنت إلى نوعين رئيسيين وهما: 


مواقع الإنترنت المتحفية: ويتم من خلال تلك المتاحف تقديم معلومات عامة ومتنوعة 
تسهل عملية الوصول إلى المتحف التقليدي والتعرف على أهم مقتنياته دون وجود 
تجربة متحفية مباشرة. 
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LY‏ المتاحف الإلكترونية: وهي المتاحف التي تقدم تجارب وخبرات متحفية متكاملة عبر 
الإنترنت بغض النظر عما إذا كان هذا المتحف له كيان تقليدي مواز d‏ لا وبغض 
النظر عن مقدار الواقعية المستخدمة با متحف. وتحتوي المتاحف الإلكترونية في هذا 
النمط على عدد من الأدوات المتحفية الإلكترونية مثل المجموعات المتحفية» الغرف 
المتحفية. الجولات الافتراضيةء المعارض الإلكترونية. ... وغيرها من الأدوات» 
ويمكن أن تقدم هذه النوعية من المتاحف أيضًا المعلومات العامة التي يتم تقديمها 
في النمط الأول. 

التحديات التي تواجه المتاحف الإلكترونيت: 


على الرغم مما تقدمه المتاحف الإلكترونية فإنها تواجه عديدًا من التحديات ويمكن 
عرض هذه التحديات من خلال ورين أساسيين: الأول مرتبط بالتحديات التي تواجه 
استخدام المتحف من قبل الزائر» بينما المحور الثاني مرتبط بالتحديات التي تواجه تصميم 

المنحف. وسوف يتم عرض كلا المحورين تفصيلًا كما يلي: 

ا محور الأول: التحديات التي تواجه استخدام ا متاحف الإلكترونية من قبل 

الزائر: 

.١‏ نقص الواقعية Lack OF Reality‏ 16: يعتبر التحدي الرئيسي للمتاحف الإلكترونية 
هو نقص الواقعية المتمثلة في عدم رؤية معروضات متحفية حقيقية كتلك التي يراها 
الزائر في المتاحف التقليدية حيث كل كائنات ومعروضات المتحف عبارة عن كاثنات 
مرقمنة» ما يفقد الزائر قدرًا كبيرًا من خيال أو عاطفة وإحساس الأماكن التقليدية» 
وأصبح تأثير المعروض المتحفي مرتبطا بمصمم المتحف الإلكتروني وكذلك القائمين 
على عملية الرقمنة حيث يتحكمون في المقدار الذي يمكن أن يحاكي به الكائن 
المتحفي الرقمي Bis‏ متحفيًا el‏ ولا تقتصر مشكلة الواقعية على الكاثنات 
الرقمية بالمنحف فقط ولكنها تمتد لتشمل قلة ونقص التجارب الحقيقية التي قد تحدث 
بالمتحف التقليدي» ومن الصعب تنفيذها على وجه العموم با لمتحف الإلكتروني. فعلى 
سبيل المثال هناك بعض المتاحف التقليدية التي تتيح نوعًا كبيرًا من التفاعلية لذا يطلق 
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عليها مسمى المتاحف التفاعلية حيث تتيح الفرصة لزائرها للقيام بلمس المعروضات 
الحقيقية والتفاعل معها مما يجعل زائر المتحف يدرك عديدًا من خصائص المعروض 
المتحفي» وهو ما يصعب تنفيذه بالمتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت إلا من خلال 
الاستعانة ببعض الأجهزة اللمسية المرتبطة بتكنولوجيا الواقع الافتراضي والتي لا 
تستخدم بصورة موسعة عبر الإنترنت حيث إنها مكلفة جدّاء كما Vel‏ لاتستطيع كذلك 
مخاطبة كافة الأحاسيس الإنسانية التي يمكن أن يشعر بها الزائر بالمتحف الواقعي أو 
التقليدي. 


. مشاكل المقياس :The Problem of Scale‏ تتمثل مشكلة المقياس بالمتاحف 
v‏ تتمثل س 


الإلكترونية إلى أنه مهما تم معالجتها با منحف. فإنها لابد وأن تترك تأثيرًا على القيمة 
Wt!‏ للسعروض المتحفي «Aesthetic Value‏ كا أن صورة قطعة متحفية با متحف 
الإلكتروني لا تستطيع تمثيل العلاقة الأصلية بين حجم العمل المتحفي وبين زائر 
المتحف حتى في حالة استخدام وسائل وأدوات المقارنات المتنوعة التي توضح تلك 
العلاقة» فعلى سبيل المثال رؤية صورة لديناصور بالمتحف الإلكتروني عبر الإنترنت 
لن توضح علاقة الحجم بين الزائر والديناصور كا لو كان الزائر واقمًا أمام الديناصور 
الحقيقي بالمتحف التقليدي. 

التفاعل الاجتماعي المحدود :Limited Social Interaction‏ على الرغم مما تحتويه 
المتاحف الإلكترونية من وسائل متنوعة للتفاعل بين الزائرين وبعضهم البعض أو بين 
الزائرين والمستولين عن المتحف. إلا أن التفاعلات الاجتاعية بالمتحف الإلكتروني 
محدودة مقارنة بالتفاعلات التي قد تحدث بالمتحف التقليدي. حيث إن الأساس في 
الدخول للمتحف الإلكتروني هو الدخول بصورة منفردة من قبل كل زائثر» وليس 
كمجموعات |S‏ بالمنحف التقليدي» وبالتالي OU‏ معظم جولاتهم بالمتحف الإلكتروني 
فردية» ما يعيق عملية تبادل امعلومات والحوافز » كذلك op‏ تبادل الحوار على شكل 
موسع في أي وقت لزائر المنحف مع مسئولي وموظفي المتحف ليس بنفس الشكل 
الذي يحدث بالمتاحف التقليدية التي اهتمت في الآونة الأخيرة بتحسين ذلك النوع 
من التواصل . 
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.٤‏ المتطلبات التكنولوجية Technical Requirements‏ تتطلب التاحف 
الإلكترونية عديدًا من الإمكانيات التكنولوجية حتى يمكن الاستفادة منها 
بصورة ترضي زائر المتحف. فعلى سبيل المثال بعض المشاكل التي سبق ذكرها 
مثل نقص الواقعيةء والمقياس» والتفاعل الاجتماعي يمكن تقليل بعض مشاكلها 
في حالة الاعتماد على نظم تكنولوجيا الواقع الافتراضي المتقدم التي تستطيع أن 
تستخدم بعضًا من الأجهزة والأدوات لتحسين تجربة المتحف الإلكتروني ككل» 
إلا أن ذلك قد يمثل عائقًا ES‏ من حيث إتاحة تلك الأجهزة لمختلف الزائرين 
ما يؤدي إلى اقتصار المتحف على فئة محددة من الزائرين لديبم الإمكانية والقدرة 
على استخدام تلك الأجهزة مما يمثل اتجاهًا معاكسًا لفلسفة المتحف الإلكتروني 
القائمة على إتاحة Geel‏ لأكبر عدد ممكن من الزائرين دون أي قيود» وبغض 
النظر عن استخدام تلك الأجهزة المرتبطة بتكنولوجيا الواقع الافتراضي. فإن 
المتحف الإلكتروني يحتاج إلى عديد من البرامج المساعدة plug-in‏ وسرعة اتصال 
جيدة بالإنترنت» وكذلك أجهزة كمبيوتر بمواصفات جيدة تتيح الاستخدام 
المرن والسريع للمتحف الإلكتروني» ولا شك أن جميعها تحديات تواجه المتحف 
الإلكتروني» dy‏ هذا الصدد يمكن الإشارة إلى بعض المعوقات التكنولوجية 
المتنوعة التي تؤثر على استمتاع الزائر بتجربة متحفية جيدة» وأشير في ذلك تحديدًا 
إلى معدل تحويل البيانات من خادم المتحف إلى واجهة التفاعل وكلما قلت سرعة 
نقل البيانات كلما تأثرت جودة المشاهد المعروضة بالمتحف. لذلك فإنه لابد من 
الموازنة بين معدل نقل البيانات وحجم الكائنات dua JI‏ وأشير في ذلك أيضًا 
إلى أهمية استخدام نموذج مستوى التفاصيل " "Level of Detail LOD‏ وهو 
النموذج المستخدم مع تطبيقات VRML‏ والتي تحسن من سرعة تحميل مشاهد 
الواقع الافتراضي عبر الويب من خلال مراحل متعاقبة تركز على نقل المتشاببات 
في المشهد من مصدر واحد بدلا من وضعها elo‏ المشهد بصورة مكررة وبالتالي 
يؤدي ذلك إلى تقليل حجم الملف. هذا بالإضافة إلى معالجته للمكونات المختلفة 
للمشهد بطرق خاصة تيسر عملية التحويل من الخادم إلى واجهة التفاعل. 
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الحو رالثاني: التحديات التي تواجه عملية التصميم ذاتها: 
.١‏ التكلفة والمهام الجديدة oi tty‏ القليلة New Tasks, Costs and Little‏ 
Experience‏ المتحف الإلكترونيٍ مشروع كبير ومكلف حيث يحتاج إلى اعتهادات 
مالية كبيرة من أجل شراء الأجهزة والبرامج ومساحات النشر وتكاليف الإنتاج...٠‏ 
كما يحتاج إلى دراسات قوية للتأكد من مدى فعاليته ونجاحه بعد إنشائه» وكذلك 
يتطلب المتحف الإلكتروني قدرًا كبيرًا من التعاون بين عدد متنوع من الخبراء في 
تخصصات متنوعة, على سبيل المثال ( خبراء في المتاحف» خبراء في المعلوماتية» خبراء 
في الحاسبات» «C.‏ وذلك حتى يمكن الوصول إلى منتج قوي» وعلى ضوء ذلك 
التحدي فإنه لابد من البحث عن طرق وأساليب متنوعة يمكن من خلاها إنتاج 
متاحف إلكترونية alee VL‏ على تكلفة متوسطة وفي نفس الوقت الوصول إلى منتج 
متحفي جيد Gat‏ نفس الأهداف التي يحققها المتحف الإلكتروني الذي يتم إنتاجه 
بميزانية مرتفعة ويمكن استخدامه من قبل المؤسسات المتحفية الصغيرة والكبيرة 
على السواءء لذلك فإنه يقترح استخدام نظام الوسائل المتعددة الفورية Instant‏ 
Multimedia System‏ والتي يمكن استقباها من خلال البث المباشر عبر الإنترنت. 


.Y‏ الرقمنة وتوحيد المعايير :Digitization and Standardization‏ عملية تحريل 
المعروضات المتحفية إلى صيغ رقمية تتطلب ملفات قياسية موحدة وكذلك elus‏ 
توثيق موحدة» كا أن وجود معايير موحدة لتصميم المتاحف الإلكترونية من الأمور 
المهمة التي يجب مراعاتها ومع ضرورة الوضع في الاعتبار التطور والتغير المستمر في 
المعايير الفنية عبر الشبكات» وتساعد المعايير الموحدة على إمكانية تبادل المعلومات عبر 
الشبكات ولكن مع ضرورة تخزين المعلومات بقواعد البيانات بأسلوب موحد يتيح 
سهولة البحث والوصول إلى المواد المختلفة» ولذلك فإن كل سجل بيانات منفصل 
با متحف الإلكتروني من الممكن أن يشتمل ثلاثة أبعاد مختلفة من الضروري أن تعدد 
على نحو قياسي eS‏ 
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2 معلومات الكائن :Object Information‏ تتضمن كل الملفات المرتبطة بمجموعة 


حددة وتتضمن كل المعلومات المرتبطة بالكائن الرقمي مثل الصور. مقاطع الفيديوء 
الكائنات ثلاثية الأبعاد»... 


ك خلفية الكائن :The Object’s Background Details‏ مثال ذلك: شروط 
الاستخدام» الأماكن المرتبطةء الأشخاص. المعنى التاريخي. وصلات لكائنات 
أخرى داخل قاعدة البيانات ومرتبطة بالكائن الحالي. 

2 معلومات خارجية :External Information‏ مثال ذلك وصلات لمعلومات 
خارجية عبر مؤسسات أخرى بحيث يتم الوصول إليها بطريقة قياسية. 

الحاجة المتزايدة لمراقبة الجودة ‘Increasing Needs for Quality Control‏ يجب 
على المتحف Gy ATTY!‏ مراقبة الجودة باستمرار والتحقق من فعاليتها وخاصة من 
خلال المحتويات التي تطور من قبل الزوار حيث يجب التأكد من صحتها ودقتها 
ومراجعة جميع الوصلات المرتبطة بالمتحف» هذا بالإضافة إلى مراقبة جودة الكائنات 

الرقمية في ضوء المعايير المتجددة. 


gag ‘Ownership and Rights Management الملكية الفكر ية وإدارة الحقوق‎ . 


من العقبات الكبيرة التي تواجه المتاحف الإلكترونية حيث إنها (lo‏ مهددة بعدم القدرة 
على المحافظة على ممتلكاتها عبر الإنترنت» حيث إن محتوياتها مهددة باللاستخدام من 
قبل الآخرين دون الحصول على أي موافقات ما يجعل المحتويات المتحفية Glo‏ خارج 
السيطرة. 

المنافسة والحاجة للتعاون بين المتاحف الإلكترونية Competition and the Need‏ 
‘for Collaboration‏ من بين التحديات التي تواجه المتاحف الإلكترونية هوالمنافسة 
من أجل الحصول على الزائرين» لذلك فإن المتاحف في حاجة إلى إطار للتعاون فيا 
بينها والذي يعتبر هو الآخر تحديّاء لأن زائر المنحف من الممكن أن يترك الححف الحالي 
ليستمتع بمتحف آخر تم ربطه با متحف الحالي في إطار التعاون فيا بينهم. 
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كذلك فإن من بين أهم التحديات التي تواجه المتاحف الإلكترونية هو كيفية تصميم 
المتاحف لمواقعها عبر الإنترنت بحيث تعدل من سلوك الفئات العمرية الصغيرة من 7M)‏ 
(Yo‏ عامء وخاصة أن هناك ile WALZ!‏ بين المتاحف يشير إلى عدم تشجيع الفهم فقط 
أو تقدير المحتوى المعروضء ولكن لتشجيع التغير السلوكي أيضًا بين الزوار بعد تجربة 
المتحف. إلا أن المتاحف تواجه في هذا الصدد مجموعة من التحديات يمكن الإشارة إليها 
في النقاط التالية: 
.١‏ فترة الوقت القصبرة للتدخل :Short Time Period For Intervention‏ أي زيار 0 
متحفية في الحقيقة قد تستغرق من ساعة ونصف إلى ثلاث ساعات وزيارة المتحف 
الإلكتروني قد تستغرق في بعض الأحيان من )٠١(‏ دقائق إلى )٠١(‏ دفيقة» ولا شلك 
في أن التغير السلوكي بعد زيارة مدتها )٠١(‏ دقائق أمر غير واقعي. 


. أهداف التصميم غير الممركزة :Unfocused Design Goals‏ عادة ما يجهل مصممو 
المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت تصميم المتحف من أجل التغيير السلوكي» حيث 
ترتكز أهدافهم في أغلب الأحيان نحو زيادة الفهم والتقدير للموضوع دون أي 
اعتبارات للأدوات التي يمكن استخدامها تبعًا لنموذج التصميم التعليمي المستخدم 
والتي من شأنها أن تعدل سلوك الزائر. 

. قلة الوعي بموقع المتحف Lack Of Awareness Of Web Site‏ الزائر لن ينجذب 
إلى المتحف دون وعي به أو بمكوناته الفريدة» فالزائر الذي لا يعرف الكثير حول 
موقع المتحف لن يقضي الوقت في البحث عن المتحف أو البحث بداخله عما يجذبه 
cal‏ ولذلك يجب على المتحف استخدام الأدوات المتنوعة مثل البريد الإلكتروني» 
و قارئ الأخبار وغيرها من الأدوات التي توجه مستخدمي الويب إلى المتحف وإلى 
مكوناته الفريدة. 

. القصور الذاني بين الوقت والمكان :Inertia Between Time And Place‏ تفتقد 
الكثير من المتاحف إلى إحداث نوع من التزامنية بين وقت تعديل السلوك والمكان 
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المناسب من المتحف لتعديل cd LE‏ لذلك فإنه يجب على مصممي المتحف إحداث 


نوع من التزامنية بين وقت تعديل سلوك الزائر والمكان المتواجد به الزائر داخل 
المتحف. 


بناء على ما سبق يجب أن يراعي المتحف عند تصميمه أن يتضمن (۳) ساعات من 
سلوك العام الحقيقي. وأن يخلق المتحف تجربته بحيث يخاطب عراطف ومشاعر الزائر 
وكذلك حسه العام e‏ كا يجب أن يحتوي المنحف على الأدوات التي تساعد الزائر على القيام 
بفعل ومشاهدة رد فعله في الحال» وأخيرًا يجب على المنحف أن يقدم العديد من الأنشطة 
التي تركز على مبدأ الممارسة والمعالة للبيئة المتضمنة ذلك النشاط. 
العلاقمّ بين المتاحف الإلكترونيم و المتاحف التقليدية: 

لاشك في أن زيارة متحف إلكتروني ليست إعادة خلق لزيارة متحف تقليدي وذلك 
على الرغم من أن زائري المتحف الإلكتروني يكتسبون Ley‏ متزايدّاء وتقديرًا للمجموعات 
المتحفية» كما pel‏ يواجهون عديدًا من التمثيلات الرقمية غير المتاحة بالمتاحف التقليدية» 
إلا أن المتاحف التقليدية تعتمد على تشكيلة العناصر الطبيعية والعاطفية؛ لتحسين وتتميم 
تجربة الزائر» حيث بيئة المجموعة المتحفية الطبيعية» وتأثير الإضاءة؛ وتخطيط المجموعات 
والجو العام ضمن eB All‏ كل ذلك من الممكن أن يؤثر على تجربة الزائر لزيارة ا محف 
التقليدي» كا أن رؤية الأعمال المتحفية الحةيقية في حد ذاتها يمثل تجربة وخبرة مرضية 
بشكل كبير لدى الزائر من الصعب تحقيقها ضمن وسائط أخرى» بينما القطع المتحفية عبر 
المتحف الإلكتروني من الصعب رؤيتها في الحجم والمقياس الحقيقي» ومن هنا يجب القرل 
إن المتحف الإلكتروني الجيد ليس بالضرورة أن يكون نسخة WE‏ ومطابقة للمتحف 
التقليدي. بل إن المنحف الإلكتروني الجيد هو المتحف الذي يوظف أدوات الإنترنت الفريدة 
من أجل تقديم المعلومات المتحفية بطرق تقديم جديدة تخلق جرًا من المتعة والإثارة» كما 
أن المتحف الإلكتروني الناجح هو المتحف الذي يكون مكملًا للمتحف التقليدي» بحيث 
يعوض النقص في تجربة المتحف التقليدي ما يجعله يزيد من فرص الوصول إلى المعروضات 
المتحفية» واستكشاف الموضوعات المتحفية على نحو جديد. 





BE ۹2 
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الفروق الرئيسيت بين المتاحف الإلكترونية والمتاحف التقليدية: 
ويذكر " مارسي ماكدونالد M.McDonald‏ " أنه حتى OV‏ لم يجد حجة مقنعة 
لاستبدال زيارة المتحف التقليدي بالمتحف الإلكتروني» وذلك على الرغم من أن المتاحف 
الإلكترونية أصبحت تنتشر أكثر sb‏ كا أنه يمكنها القيام بالعديد من المهام التي من 
الصعب أن يتم تحقيقها بامتاحف التقليدية منها إمكانية معالجة المعروضات المتحفية» 
ورؤية العديد من المعروضات المتحفية التي قد تكون بمخزن المتحف التقليدي وغير 
متاحة للجمهور العام؛ والاطلاع على وصف تفصيلي للقطع المتحفية؛ وكذلك إمكانية 
مشاركة الزائر نفسه في بناء المحتوى... » ولكن على الرغم من ذلك فإن ا متحف الإلكتروني 
يفتقد أيضًا كثيرًا من الخصائص الطبيعية للمتحف التقليدي» حيث إنه غير قادر على حمل 
إحساس المكان والجو العام له؛ كما أن رؤية الشيء الحقيقي له رد فعل وجداني من الصعب 
تحقيقه بأي وسيلة أخرى حتى ولو من خلال المنحف الإلكتروني نفسه» كما أن زيارة ا لمحف 
الإلكتروني تعتبر نشاطًا فرديًا بعكس زيارة المخحف التقليدي التي تعتبر نشاطًا عموميًا يتم 
من خلاله التفاعل rm p‏ إلى وجه مع عديد من الزائرين وهو ما يصعب تحقيقه بالمتاحف 
الإلكترونية إلا من خلال نظم المحادثة المختلفة والتي مهما كانت محسنة فإنها لا تتساوى 
مع نظم التفاعل المباشر. 
وعلى ذلك يمكن القول إن هناك فروقًا رئيسية بين المتحف التقليدي والمتحف 
الإلكتروني gU‏ كما يلي: 
.١‏ القيود الطبيعية/ الإلكترونية PhysicaVElectronic Constraints‏ : تختفي à‏ 
المتاحف الإلكترونية القيود والحواجز الطبيعية» حيث تختفي مشكلة الزمان والمكان» 
وعوائق التنقل من حجرة إلى حجرة داخل المتحف. فحرية الحركة مكفولة للجميع» 
WIS,‏ التفاعل مع المعروضات المتحفية ومعالجتها أمر متاح» وذلك بعكس المتاحف 
التقليدية التي تكون أول تعلے|تہا لو سمحت لا تلمس Please Don't Touch‏ 
وذلك بالإضافة إلى صعوبة الحركة والانتقال وخاصة في حالة وجود أعداد كبيرة من 
الزائرين» Tas‏ عن عدم إمكانية مشاهدة جميع المعروضات بدقة وبنأنً...» وذلك 


vay 38 
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بعكس المتاحف الطبيعية التي تملك كل تلك القيود» ولكن ينبغي الإشارة إلى أنه 
إذا كانت المتاحف الإلكترونية ليس لها تلك القيود الطبيعية فإنها تمتلك عددًا من 
القيود الإلكترونية التي يجب التنبه ها والتي تتمثل في: سرعة الشبكة؛ أرصفة البرامج 
المستخدمة» درجة وضوح الكائنات الرقمية» .... وتلك القيود مرتبطة بالمتحف 
الإلكتروني ولا يمكن وجودها با متحف التقليدي. 


. التوقف المكاني المؤقت Spatio-Temporal Discontinuity‏ : بعكس البیئات 
المتحفية التقليدية التي تعتمد على الحركة للانتقال من مكان إلى آخر بين البيئات 
المتحفية التي يجب أن تكون مجاورة لبعضها البعض فإنه بالمتاحف الإلكترونية ليست 
هناك ضرورة أو حاجة إلى التوقف المكاني للانتقال بين المعروضات حيث تعتمد 
المتاحف الإلكترونية على الوصلات الفائقة للانتقال من بيئة إلى بيئة أو من كائن إلى 
آخر دون اشتراط لأن تكون تلك البيئات مجاورة لبعضها البعض. ويوجد أربعة أنواع 

s‏ النوع الأول: الوصلات الفائقة التي تربط بين البيئات المنجاورة بشكل مكاني» 

بحيث تكون العلاقة المعلوماتية بين تلك البيئات قوية» ويستخدم هذا النوع من 
الوصلات لتحسين عملية التحميل وإعادة التمثيل للبيئة الإلكترونية؛ ومن الأمثلة 
على ذلك الأبواب الشفافة التي تستخدم كوصلات فائقة للربط بين الغرف المتحفية 
والتي يمكن للزائر من خلاها رؤية محتويات الغرفة الأخرى ولكنها غير كاملة 
الوضوح وعندما يقوم الزائر بالنقر على أحد تلك الأبواب الشفافة فإنه يتم تحميل 
محتويات الغرفة بحيث يمكن رؤية جميع محتوياتها بالتفصيل» ولكن تنبغي الإشارة 
إلى أن هناك بعض البيئات المتحفية التي تقوم بإنشاء بيئات مفتوحة دون الحاجة إلى 
أي وصلات لربط الغرف معًا حيث إن الأبواب بطبيعة ا حال مفتوحة بين تلك 
الغرف» ولكن يسبب ذلك التصميم بعض المشكلات التي تتمثل في صعوبة تحميل 
تلك البيئات عبر الإنترنت نظرًا لكبر وزنها ما يشجع معظم المتاحف الإلكترونية 
للجوء إلى خيار الوصلات بين الغرف. 


E—, 
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كو النوع الثاني: الوصلات الفائقة التي تربط بين البيئات غير المتجاورة بشكل 
مكاني» ولكن العلاقات المعلوماتية بين تلك البيئات قوية» وتستخدم هذه 
الوصلات الفائقة للربط بين البيئات والكائنات التي تكون ذات we‏ 
ولكنها غير متقاربة مكايا ما يعني عدم إمكانية استخدام الأبواب الشفافة Mee‏ 
كرمز للوصلات الفائقة» وبذلك فإنه يتم اللجوء إلى بعض الرموز الخرافيكية 
التي تسهل الانتقال إلى البيئة أو الكائن ذى العلاقة المعلوماتية» وتجدر الإشارة 
إلى أن هذا النوع من الوصلات يعتبر من الخصائص المميزة للمتحف الإلكتروني 
في مقابل خصائص المتحف الطبيعي. 

كه النوع الثالث: الوصلات الفائقة التي تربط بين بيئات أو كائنات متجاورة مكانيًا 
ولكن لا يوجد بينها أي رابط معلوماتي» ومن النادر جدًا استعمال ذلك النوع من 
الوصلات. 

كته النوع الرابع: الوصلات الفائقة التي تربط بين البيئات غير المتجاورة IS‏ والتي 
ليس بينها أي نوع من العلاقات المعلوماتيةء ويعتبر هذا النوع من الوصلات نادر 
الاستعال أيضا. 

Y‏ المقياس Scale‏ : في المتحف الإلكتروني يمكن التعديل في مقياس البيئة أو الكائنات 
الرقمية لتكون ذا مقاس محدد يلبي رغبة محددة لمصمم المتحف» وذلك بعكس البيئات 
المتحفية التقليدية والتي غالبًا ما تقوم بعرض معروضاتها المتحفية على طبيعتها ما يمثل 
صعوبة في مشاهدة تفاصيل بعض المعروضات المتحفية المتناهية في الصغر. 


وإذا كان لكل متحف ما يميزه عن الآخر سواء التقليدي أو الإلكترونيء إلا أنه لا 
يمكن القول إن هذا أفضل من ذاك؛ فلكل gee‏ دوره الذي لا يستطيع الآخر القيام به» كا 
أنه يمكن الدمج بينهما للخروج بإطار تكاملي يحقق فوائد من الصعب على نمط واحد القيام 
بهاء والجدول التالي يوضح مقارنة بين المتحف التقليدي والمتحف الإلكتروني. 





۹۸ a 
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مقارنة بين المتحف التقليدي والمتحف الإلكتروني 


نوع المعروضات المتحفية طبيعية المعروضات المتحفية عبارة عن تمثيلات 
المعروضات رقمية لمعروضات طبيعية. 
aaa plo‏ 


الزائر يحتاج ols‏ مفتاحية A‏ 
مثل اسم صانع القطعة المتحفية. عنوان» 
كلمة دليلية.... 


يشاهد الزاثر المعروضات المتحفية مرتبة 
منطقيًا حسب علاقاتها ببعضها البعض 


المعروضات المتحفية يتم اختيارها وترتيبها من d‏ 
قبل أمناء المتحف التقليدي. ولكن يتم تخزينها في قواعد بيانات يتم 
= = استدعاؤها باستخدام عمليات البحث 


)1 
أي قطعة متحفية من الممكن أن تظل في مكانها 
دون تغيير أو تبديل قطعة بأخرى. 
معروضات متحفية محددة من ا مجموعات 
ا متحفية متاحة للعرض العام طوال الوقت. ] الزائر من الممكن أن يرى المزيد والمزيد 
أي زائر «a!‏ الفرصة لطلب معروضات | من المعروضات المتحفية غير المتاحة 
متحفية معينة ليست معروضة بال محف أ بالمتحف التقليدي. 
وذلك على شكل مطبوعات أو رسومات... 

طرق التوجيه | يتم توفير مساعدات تفسيرية حول 
المعروضات المتحفية في حال طلبها مثال 
ذلك ( أدلة. en e‏ محاضرات؛ برامج | واستخدام المحركات الداخلية أو 


دعاية».... الخارجية 


الزيارة من الممكن أن تكون تجربة اجتماعية | الزيارة في الغالب تكون تجربة فردية. 
كما يمكن أن تكون تجربة فردية. 





وعلى ذلك يمكن القول إن هناك فروقًا رئيسية بين المتحف التقليدي والمتحف 
الإلكتروني كل من تلك الفروق يمثل خصائص مميزة لكل من المتحفين ويمكن الإشارة 
إليها كما هو موضح بالجدول التالي: 
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الخصائص المميزة للمتحف التقليدي والمتحف الإلكتروي 


a‏ تجربة عامة جماعية. كه تجربة خاصة ( حتى في حالة وضع 
كته تجربة أساسها الموقع مرتبطة ببعض | أجهزة حاسوب طرفية في متاحف 
العادات مثل المتعة والتسلية الزيارة في AA‏ 
مجموعات أسرية» مدرسية... كت تجربة خالية من الاعتماد على موقع 
ك طرق ومسارات مفضلة خلال المعرض» مكاني» حیث ال لوصول من أي عقدة 
ساعات محددة للفتح والغلق. عبر الإنترنت. 
ك قواعد مؤسساتية صارمة» قوانين | كه تفاعلي. استكشاف لا خطي 
للسلوك» مراقبة مستمرة. للمعرو ضات عدم وجود ساعات 
كه خدمات إضافية: جولات olds!‏ محددة للفتح والإغلاق. 
محاضرات» تسوق... كه قوانين أكثر old‏ حيث ME‏ ليست 
jS sux‏ على نشاط وحيد. صارمة» لا تتطلب ار تتطلب ارتداء ملابس معينة» 
أو أماكن محددة للحقائب.... مراقبة 
تعتمد على التحليلات الإحصائية. 
كه هناك أشياء تصرف ols)‏ حيث 
توجد أشياء تحدث في البيثة المحيطة 
تصرف mu‏ ولكن هناك أيضًا 
إمكانية للتركيز الحاد. 





ختامًا يرى المؤلف أنه لا ينبغي تناول المتاحف التقليدية والمتاحف الإلكترونية 
على bel‏ طرفا نقيض كل منهما يتنافر مع الآخر بل لابد من البحث عن الصيغ المختلفة 
التي يمكن من خلاها توظيف واستغلال المتاحف الإلكترونية Gad‏ المجتمع المتحفي. 
فالمتاحف الإلكترونية Uf‏ كانت مميزاتها لا يمكن أن تلغي المتاحف التقليدية التي تحمل 
تجربة متحفية فريدة من نوعها من الصعب تعويضها من خلال أي وسيط آخر» وأنه على 
المجتمع المتحفي البحث عن صيغة يتم من خلالها إحداث نوع من التكامل بين كل من 
المتاحف التقليدية والمتاحف الإلكترونية بحيث يمكن من [DIE‏ بناء نظام تكاملي يعوض 
أوجه القصور في كلا النوعين ويدعم النواحي الإيجابية التي ي تدم ببناء تجارب وخبرات 
متحفية متميزة. 





v 1‏ اذكرب بدعرة able‏ ۷ مطالعة عتعة : عمد cH ns‏ ااا . 


طبيعة AB Mall‏ بين المتاحف الإلكترونيمٌ والإنترنت: 

لقد أكسبت الإنترنت الأنظمة التعليمية التقليدية عديدًا من المزايا وا لخصائص التي 
جعلت منها أنظمة مستحدثة لها عديد من الإمكانيات والقدرات التي تستحق الدراسة 
والاستفادة منها في دعم العملية التعليمية» وكان من بين تلك الأنظمة المستحدئة المتاحف 
الإلكترونية التي أكسبتها الإنترنت قدرات فائقة في تحقيق عديد من الأهداف. ولذلك 
فإنه إذا كانت المتاحف من الناحية التقليدية مراكز لتقديم المعلومات lel‏ على جذب 
e jl‏ لمشاهدة مقتنياتها وتفسيرها هم - ويعتبر جميع زائري المتاحف المحتملين جامعي 

معلومات وكان يتعين عليهم سابقًا أن يقوموا بأنفسهم بزيارة مراكز تقديم المعلومات- 

فبظهور الإنترنت أصبحت مراكز المعلومات قادرة بدرجة متزايدة على الوصول إلى جامعي 

المعلومات الذين قد يكونون متمركزين في منازهم أو في أماكن عملهم أو في مدارسهم أو 
في جامعاتهم.... ومن ثم فإن المتاحف قد أصبحت مهيأة بحق ON‏ تقدم المحتوى الحقيقي 
الذي يجذب مستخدمي الشبكات» وهو ما جعل البعض يشبه العلاقة بين المتاحف 
والإنترنت بالزواج الحيد Museums and Web Content: a Good Marriage‏ وذلك 
نظرًا لما يمكن أن تقدمه الإنترنت للمتاحف من مزايا هائلة تؤدي إلى تسهيل عملية التعلم 
وتقليل النفقات وإتاحة المعروضات المتحفية بشكل موسع. 
ولاشك في أن استخدام مجتمع المتاحف لشبكة الإنترنت كان لعدة أسباب من بينها 

ما يلي: 

.١‏ توجه معظم المتاحف عنايتها إلى الخبرة والمعلومات إلى أفراد الجمهور العريضء 
والإنترنت تزود المتاحف بوسيط جديد لتنمية وتطوير هذه الفكرة الأساسية 
والجوهرية . 

UY‏ الإنترنت مثل كثير من المتاحف وسيط يتعامل مع الجمهور بحرية. حيث إنه متاح 

۳. كل البرامج العامة للمتاحف تقريبًا لها نوع ما من التماثل في العام الافتراضي للإنترنت 
فهناك Sle‏ لتطوير أنواع جديدة من البرامج تتضمن مداخلات مباشرة وتغذية راجعة 
من جانب الزائرين لا تتوافر في وسائل أخرى. 
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4. استخدام الإنترنت متطور جدًا خصوصًا في جالي التعليم والثقافة والتي تتوافق مع 

المشاهدين الحاليين والمستهدفين للمتاحف. 
0 الإنترنت عالمية فهي تتيح للمتاحف أن تزيد من مشاهديبا بها يتجاوز أماكن إقامتهم 

كذلك فالإنترنت أتاحت للمتاحف فرصة فريدة لعرض عتوياتها على جمهور عالمي 
من المشاهدين» بل إن الأمر ليس مقصورًا على إتاحة عرض المعروضات على جمهور أوسع 
من المشاهدين بل يتعداه إلى عرض المواد التي لا تسمح ظروفها بعرضها بشكل دائم 
حيث يمكن تصويرها وعرضهاء كا أن المواد التي يتم تجميعها لمعرض مؤقت يمكن أيضًا 
تسجيلهاء بها يسمح للمشاهدين بمشاهدة المعروضات لفترة طويلة بعد إعادة هذه المواد 
لأصحابها الأصليين. 

ولاشك في أن مسئولية جعل معلومات المتحف متوفرة إلى الزائر الإلكترونٍ 
من خلال الطرق الإلكترونية لا تختلف عن مسئولية إبقاء المتحف التقليدي مفتوحًا إلى 
الجمهور التقليدي» والإنترنت وسيط جديد. لا يمكن للمتحف أن يتجاهله» حيث تقدم 
الإنترنت للمتحف عديدًا من الفرص منها تحسين عمليات الاتصال» تقديم الكائنات 
الرقميةء التعليم والتفاعل مع جمهور عالمي» كما تتيح الإنترنت استخدام قدر كبير من 
الوسائل المتعددة» وقواعد البيانات» النشاطات التربوية» عضويات افتراضية» غرف نقاش 
تزامنية» إعادة تمثيل وبناء الكيانات المتحفية. 

أيضًا فالمفاهيم المتعلقة بالمتاحف tite FOL‏ حيث إنه ليس بالضرورة أن 
تكون للمتاحف حوائط ولم تعد بمثابة Oj‏ فقطء ولكن يمكنها أيضًا أن تكون مصادر 
معلومات عبر الإنترنت ومتتدى للمناقشة وعونًا على البحث» ونشر المعرفة. وللمتحف 
el‏ على الشبكة فائدة تتمثل في كونه متفاعلا حيث يمكن لأي شخص أن يهارس تجاربه 
المختلفة مع ا منحف في أي وقت وفي أي مكان. 

وعلى الرغم من أن المتحف الإلكتروني ليس كالمتحف الحقيقي حيث إنه لا يحتري 
على مقتنيات حقيقية ولا يوفر التجربة الفريدة AW‏ في أن يكون قريبًا من المعروضات 


v.v Ba 





v 1‏ زكرن بدعرة able‏ ۷ مطالعة عتعة : حبذ cH ns‏ 1.1111لئلا . 


إلا أنه في حقيقة الأمر أن أي مقتنى لا يكون مادة متحفية في حد ذاته» «SJ‏ يكون WS‏ 
بفضل ما يرتبط به من المعلومات ومجموعة المعاني والمعارف والمعلرمات. وهي المواد 
الأولية للإنترنت؛ ويمكن للمتحف الإلكتروني بجاذبيته وتصميمه الممتع تحقيق أهدافه 
في بث رسالته وصورته. 
ويمكن القول إن أهم ما يميز استخدام الإنترنت كوسيط تقدم من خلاله المتاحف 
الإلكترونية هو الخدمات التي تقدمها والتي من خلاها يتم تقديم مزايا عديدة للمستخدم 
ومنها: 
.١‏ إمكانية التعديل :Customization‏ وذلك oly‏ على رغبة المستخدم وقدرته على تغيير 
الخدمات الظاهرة من خلال المستعرض وكذلك بناء على مستوى التفاعل المسموح به 
من الخدمة نفسها. 
i lo] .Y‏ العلاقة مع المستخدم ‘User Relationship Management‏ والتي تزو 5 
خدمات اختيارية إضافية لإكمال الخدمات الأساسية التي تم عرضها. 


۳. التفاعلية المزدوجة والمساندة الفورية عبر الإنترنت Two-Way Interactivity‏ 
:and Immediate On-Line Assistance‏ وذلك لمجاببة متطلبات المستخدم 
وتلبية احتياجاته. 


£. التكنولوجيا الذكية Intelligent Technology‏ والتي ترتكز بشكل مستمر حول 
عادات المتعلم وتفضيلاته الفردية وذلك بهدف تلبية احتياجاته المستمرة. 

و إذا كان قدي يتعين على زائري المتحف الذهاب إليه شخصيًا فإن الإنترنت أتاحت 
للزائرين من أي مكان في العالم الدخول إلى المنحف والتعرف على مقتنياته» وإذا كانت رسالة 
المتحف التقليدي هي التعليم والتسلية فإن الإنترنت لها نفس الرسالة حيث إن مستخدم 
الشبكة يقوم بزيارة مواقعها المختلفة إما للتعليم وإما للتسلية» وتستطيع الإنترنت أن تقدم 
عديدًا من الخدمات إلى المتاحف والتي يمكن تحديدها في النقاط التالية: 
ay‏ إبقاء ا لحضور عبر الإنترنت يتيح إمكانية الدعاية والإعلان العا مي والفوري للمتحف 

في مختلف الموضوعات. 





BE—- 


c3 Ti v 111.11‏ برعرة صافة V‏ مطالفة عتعة : عد عمرشس ااا اطا . 


”. الاتصال السهل والمناسب مع معظم فثات الزائرين من خلال أدوات الاتصال 
المختلفة والمتاحة عبر الإنترنت. 


e£ عرض معروضات لا تسمح الإمكانيات بعرضها داخل المعارض الفعليه ما‎ T 
عرضها عبر الإنترنت من الأمور الجذابة والمشوقة للزائرين.‎ 

AY تعمل الإنترنت كبديل رخيص الثمن ومكمل للحصول على المعلومات‎ .٤ 
الذين لا يمكنهم الحضور شخصيًا ( مثل الذي لا يمكنه الذهاب إلى حفلة موسيقية‎ 
فيمكنه الاستماع إليها من خلال الراديو أو الإسطوانات).‎ 

0 من الممكن أن تشجع الزائر الإلكتروني للذهاب فعليًا إلى المتحف التقليدي. 


5. المعوقات التي تقابل الزائر عبر الإنترنت للحصول على المعلومات أقل بكثير من 
المعرقات الطبيعية التي تصادفه في المتحف التقليدي. 

۷. تزايد المعروضات المتحفية عبر الإنترنت يؤدي إلى GE‏ قواعد بيانات متحفية تساعد 
في عملية البحث والاسترجاع للتراث المتحفي عبر أنحاء MI‏ 


"Arts Museums of San Francisco فرانسيسكو‎ Oley ويذكر" متحف الفن‎ - 

السبب الرئيسي نحو توجهه إلى الإنترنت في أنه لا يستطيع من خلال المتحف التقليدي 
أن يتيح للجمهور أكثر من 5/ من إجمالي معروضاته والتي يبلغ عددها AY, ٠٠٠١‏ قطعة 
متحفية» مما يشعره بالتزام نحو إتاحة هذا العدد الكبير من المعروضات إلى الزائرين» ولا 
شك في أن الإنترنت هي الوسيط الوحيد القادر على إتاحة هذا العدد الكبير من القطع 
المتحفية لعدد كبير من الزائرينء أما " متحف الفن الوطني بواشنطن The National‏ 
"Gallery of Art‏ فيرى أن الإنترنت تمكن المتحف من الوصول إلى ملايين البشر بشكل 
يصعب تحقيقه في الواقع لذلك فإنه من الضروري الاهتمام بوجود كيانات إلكترونية 
للمتاحف عبر الإنترنت يمكن من UE‏ تشجيع الزائرين على التفاعل مع المتاحف 
والحصول على تعليقاتهم من أجل تطوير المتحف التقليدي والإلكتروني كذلك. أما " 
متحف الإكسبلوتريوم Exploratorium Museum‏ " الذي يزوره سنویًا عبر الإنترنت 


a 





c3 2 # 1‏ برعرة صافة V‏ مطالفة عتعة nts‏ عمرشس ااانا . 


أكثر من 7٠١‏ مليون زائر مما يجعله من أكثر المناحف YU]‏ عبر الإنترنت. فقد ذكر في 
مبرراته للجوء إلى الإنترنت أنه لا يريد أن تقتصر تجاربه على أرضية المتحف فالإنترنت 
الآن يمكن أن تصل إلى المنازل والمدارس والجامعات... بشكل دائم ومتصلء مما 
جعل المتحف يصمم أكثر من (o)‏ خبرة تربوية يمكن إتاحتها لجميع الزائرين عبر 
الإنترنت» كما يرى المتحف أن أهم ما يميز وجوده الإلكتروني عبر الإنترنت هو إمكانية 
الحصول على التغذية الراجعة الفورية من الزائرين Le‏ يساعد في إمكانيات التطوير الدائم 
والمستمر. 
ويرى المؤلف أنه إذا كان ما سبق يمثل مبررات المتاحف الإلكترونية التي ها كيان 
تقليدي مواز فلا شك في أن المتاحف الإلكترونية التي ليس ها كيانات تقليدية سوف 
تكون مبرراتها وأسباب توجهها إلى الإنترنت شاملة للمبررات السابقة ويزيد عليها في 
أنها في حاجة إلى مساحة للعرض لم تستطع الحصول عليها في البيئات التقليديةء لذلك فإن 
الإنترنت تمشل بالنسبة ها متنفسًا رئيسيًا للتفاعل مع عديد من الفئات المستهدفة وبخاصة في 
حالة المتاحف التعليمية التي لا تسمح الإمكانيات بوجود مبان وكيانات تقليدية ها. 
ولاشك في أن الإنترنت أتاحت مجموعة من التكنولوجيات التي استطاعت أن 
تدعم المتاحف وتساند الأهداف المتحفية المتنوعة. ومن أهم تلك التكنولوجيات ما يلي: 
.١‏ صفحات الشبكة العالمية World Wide Web‏ تزود الشبكة العالمية الوصول إلى 
عديد من المصادر الرقمية التي تتضمن المكتبات العامة على الإنترنت المجلات» 
الدوريات» قواعد البيانات. 
". الوسائل المتعددة :Multimedia‏ تقدم الإنترنت عديدًا من الوسائل المتعددة 
مثل النصوص. الصورء الصوت» الفيديوء الرسومات المتحركة» لقطات الواقع 
الافتراضي....والتي تلائم عددًا كبيرًا من أنماط التعلم. 
.Y‏ إدارة المؤتمرات الكمبيوترية :Computer Mediated Conferencing (CMC)‏ 
باستخدام البريدي الإلكتروني» لوحات النقاش» لوحة الإعلانات» غرف 


BE r.2 


1 ٭ اذكرتِ برعرة صافة V‏ مطالفة عتعة : عد عمرشس 1111.1[11ا . 


:Simulation and Models gelu .٤‏ تسمحان بالتفاعل ومعالجة البيثات 
التي تحاكي وتشابه الواقع» وتوفر نظم المحاكاة عديدًا من الجولات الافتراضيةء 
والتجارب والنشاطات المرتبطة بمجموعات المتحف. 

ه. العوالم المصغرة والألعاب Microworld & Games‏ : تعتبر العوالم المصغرة والألعاب 
امتدادًا لبرامج المحاكاة والتي تسمح لزائر المتحف أن يُمثل من خلال وكيل إلكتروني 
أو ما يسمى ) (avatar‏ 

5. التدفقات Streaming‏ : حيث تستطيع التدفقات (x pall‏ وتدفقات الفيديو التي 
يمكن أن تسلم عبر الإنترنت أن تغطي مواقف متحفية حقيقية. 

۷. أدوات الرؤية :Visualization Tools‏ يمكن أن تحتوي المجموعات المعقدة من 
البيانات على شكل بصري يصعب إدراكه بطرق أخرى. 

بالإضافة إلى ما سبق فإن الإنترنت جعلت الخدمات التعليمية للمتاحف أكثر 

جاذبية لعديد من الفئات نظرًا لمساعدتها في تمركز عملية التعلم حول المتعلم » كما أن 

الإنترنت تتضمن عديدًا من الوسائل المتعددة التفاعلية التي يمكن من خلاها JE‏ 

وتسليم عديد من النسخ الرقمية للمعروض المتحفي» وتسمح الإنترنت بالتواصل الآني 

مع المعروضات المتحفية» وإمكانية الاستعراض والبحث المتقدم للمجموعات المتحفية» 

وتشجيع التعلم التعاوني بين الزائرين» بالإضافة إلى أن الإنترنت أسهمت في عملية 

تبادل المحتويات المتحفية بين المتاحف المختلفة عبر الشبكة وهو ما كان من الصعب 


تنفيذه بدون وجودها. 


أيضاً يمكن القول إن التأثير الرئيسي للإنترنت يحدث ما بعد جدران المتحف؛ 
فالإنترنت كرفيق سباق اجتذبت العديد من المتاحف وخاصة من يرتاد تلك المتاحف حيث 
إنها كوسيط اتصالي تسمح لزائري المتحف بدخوله من منازهم ومدارسهم دون الحاجة إلى 
زيارته ويؤكد على أن العديد من المتاحف التعليمية تتيح محاكاة الخبرة المكانية والاجتماعية 
لزيارة المتحف. 





Tet a 


c3 2 # 1‏ برعرة صافة V‏ مطالفة عتعة : عد عہرش etal‏ 


دور الانترنت © تمديد زيارة المتاحف: 


قامت الإنترنت بتمديد زيارة المتحف من خلال ثلاث مراحل مختلفة: المرحلة 
الأولى: قبل زيارة Ged‏ حيث يمكن للزائر الدخول إلى موقع المتحف الإلكترونٍ 
والحصول على العديد من المعلومات حول المتحف بصفة عامة والمعروضات المتحفية بصفة 
خاصة. والمرحلة الثانية: في أثناء زيارة المتحف نفسه من خلال استخدام الأجهزة المحمولة 
المتصلة بالإنترنت لاسلكيًا والتي تقوم بمهمة التوجيه والإرشاد أثناء الزيارة » بينها المرحلة 
الثالثة والأخيرة بعد زيارة المتحف من خلال إتاحة الفرص للتفكير واستكشاف الأفكار 
ذات العلاقة والمتاحة من خلال مصادر التعلم المختلفة عبر الإنترنت. كما يمكن كذلك 
استخدام الإنترنت بعد الزيارة لتقييم المتحف وتلقي آراء الزائرين حوله مما يفيد في تجنب 
السلبيات التي تحدث. كما تفيد الإنترنت كذلك في معرفة تأثير ا متحف على نواتج عملية 
التعلم بعد الزيارة حيث يصعب معرفة ذلك التأثير أثناء الزيارة نفسها ويطلق على تلك 
العملية توثيق تجارب ما بعد الزيارة |S .Documenting Post-visit Experiences‏ أنه 
من خلال منتديات النقاش عبر الإنترنت يمكن تبادل الآراء pally‏ المكتسبة من ا متحف 
بين الزائرين وبعضهم البعض أو بين الزائرين وأمين المتحف . والشكل التالي يوضح كيفية 
تمديد الإنترنت لزيارة المتحف. 
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Experimentation 








Network server with exhibit-related content and personalized Web pages 


مراحل تمديد الإنترنت لزيارة المنحف 





v 1‏ زكرن بدعرة صافة ۷ مطالعة عتعة : ct ns ca‏ 1.1111لئلا . 


المتحف الإلكتروني المحمول: 

كا هو موضح بإستراتيجية الحلقة المتصاعدة أثناء زيارة المتاحف التقليدية Ue‏ 
تعتمد على استخدام بعض الأجهزة المحمولة tad! Portable Devices‏ بالإنترنت 
SLY‏ وتأتي أهميتها ني قدرتها على تلبية احتياجات الزاثر الفورية من معلومات 
متنوعة كا أنها من الممكن أن تستخدم في إعطاء تعليقات مستمرة حول معروضات 
المتحف. كا يمكن المزج بينها وبين المعروضات في آن واحد حيث يمكن أن يشاهد 
الزائر المعروضات داخل المتحف على طبيعتها lee‏ يرى من خلال المتحف الإلكتروني 
البيئة الأصلية والطبيعية التي كان فيها هذا المعروض المتحفي. وبذلك فإن المتحف 
الإلكترون في هذه الحالة يقوم بمهام المرشد الإنساني والذي يكون مرافقًا لزائري 
المتحف التقليدي بل إنه في بعض الأحيان يقوم بعديد من الوظائف الأخرى التي قد 
لا يستطيع المرشد الإنساني القيام cl‏ ويطلق على الأجهزة المحمولة عديد من المسميات 
منها الأقراص الشخصية (Tablet-PC)‏ , الأجهزة النقالة Mobile Device‏ « أجهزة 
الكمبيوتر المحمولة Hand Held Computers‏ الدليل الإلكتروني Electronic Guide‏ 
Book‏ « والأشكال الموضحة بالشكل التالي توضح بعض الأمثلة والنماذج من تلك 
الأجهزة التي يطلق عليها أيضًا المرشد الإلكتروي. 





Tea 3 


. لاطا‎ ct ns ant: مطالعة عتعة‎ ۷ able 2 sco c3 5i v 1 





بعض أشكال الدليل الإلكتروني الذي يستخدم بالمتحف التقليدي 


ويعدد " 2005 M. Silveria,‏ " من خلال تجربته التى اعتمدت على استخدام 
الدليل الإلكتروني ( والذي يحتوي على نسخة كاملة من المتحف التقليدي على شكل 
متحف إلكتروني مع وجود بعض المعلومات الإضافية) كمرشد بأحد المتاحف التقليدية 
بعض مزايا استخدام الدليل للقيام بمهمة التوجيه والإرشاد من وجهة نظر الزائرين عينة 
التجربة » حيث أشار الزائرون إلى أن: 
.١‏ الدليل الإلكتروني يساعد على تنظيم الزيارة داخل المتحف . 


؟. يعطى الدليل الإلكتروني العديد من الاقتراحات الموجهة. 


۳. يساعد الدليل في تحضير الزيارة المتحفية. 





etal ct ns ant: زكرن بدعرة صافة ۷ مطالعة عتعة‎ v 1 


NE:‏ الدليل التشتيت ويجعل الزيارة مركزة أكثر. 
ه. يحفز الدليل الزائر لإجابة الأسئلة الصعبة. 
5. يساعد الدليل في تحسين عملية التعلم كثيرًا 
۷. يمنح الدليل زيارة منظمة أكثر بكثير من الوضع التقليدي. 

وتأتى فكرة تقديم المتاحف الإلكترونية من خلال الأجهزة المحمولة عبر المتاحف 
التقليدية تحت مسمى المتاحف المزيدة Augmented Museums‏ وألتى تعنى الاعتاد 
على مجموعة من الوسائط أو القنوات لزيادة تحسين وتدعيم تجربة الزائر للمتحف» وهو ما 
يطلق عليه البعض مصطلح الحقيقة المحسنة Enhanced Reality‏ حيث إن تقديم المتاحف 
الإلكترونية من خلال الأجهزة المحمولة عبر المتاحف التقليدية يؤدي إلى تحسين الزيارة 
وتقويتهاء وذلك OY‏ الخلط ما بين الواقعي والافتراضي يؤدي إلى تفاعله) معًا بها يخدم 
الزائرء وفى هذا الصدد تجدر الإشارة إلى أن البيئات المختلطة (Mixed Environments)‏ 
تنقسم بصفة عامة إلى أربعة أنماط يوضحها الشكل التالي: 





Mixed Reality 


Augmented Augmented 























بيئة افتراضية بيئة افتراضية يتم واقع يتم إضافة بينات حقيقية 
( واقع افتراضي) إضافة أشياء حقيقية لها كائنات رقمية اليه 
أنماط البيئات المتحفية المختلفة 


وبذلك فإن فكرة استخدام الأجهزة المحمولة بالمتاحف تقع في التصنيف الثالث 
الواقع المختلط أو الواقع المزيد Augmented Reality‏ والذي Gre‏ إلى تزويد الواقع 
بوسائط أخرى تحسن من طريقة استخدامه. وبذلك فإن فكرة المتحف المزيد تعمل على 
تزويد كل زائر للمتحف التقليدي بأحد أنواع الأجهزة المحمولة وبين هو يتنقل في بيئة 
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المتحف الطبيعية لمشاهدة المعروضات فإنه يتمكن من رؤية المعلومات المرتبطة بمعروضات 
المتحف من خلال المتاحف الإلكترونية المقدمة عبر الأجهزة المحمولة والمتصلة لاسلكيًا 
بالإنترنت» والشكل التالي يوضح فكرة المتاحف المزيدة أو المتاحف المختلطة. 





cE an 
exhibit Pi-station: beacon (infrared), barcode, RFID 
plus processing, lO and networking 








فكرة المتحف المزيد/ المختلط (واقعى+ إلكتروني) 


وبالإضافة إلى المصطلح السابق هناك مصطلح جديد يسمى المتحف القابل للارتداء 
The Museum Wearable‏ ويُعرف على أنه " حاسوب صالح للارتداء يُنظم من خلاله 
روايات سمعية بصرية لزائري المتحف أثناء تجوهم مما يجعله يقدم نوعًا جديدًا من تجربة 
المتحف المسلية والغنية بالمعلومات الجديدة" وهو نفس فكرة المتحف المزيد Augmented‏ 
73 + السابقة ولكن يضاف إليه بعض أدوات تكنولوجيا الواقع الافتراضي والتي 
تتيح للزائر الاستغراق بداخل المتحف ويرتدى الزائر عند دخوله المتحف حقيبة تحتوى 
على الكمبيوتر المحمول وأدوات تكنولوجيا الواقع الافتراضي التي سوف يرتديها وكلها 
ذات أوزان خفيفة وتخلق تلك التجربة جوًا من المتعة لزائر المتحف التقليدي حيث يتم 
من خلاها الدمج ما بين أدوات تكنولوجيا الواقع الافتراضي والمعلومات التي تبث من 
خلال الأجهزة المحمولة بالإضافة إلى المعروضات الواقعية المتاحة بالمتحف. وبذلك تجدر 
الإشارة إلى أنه يمكن استخدام AST‏ من وسيط Us‏ لتحقيق فكرة المتحف المزيد. والشكل 
التالي يوضح فكرة المتحف القابل للارتداء. 
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Reality * ست‎ = Augmented Reality 


4 
ته 2 


Front view Side view 


Wearable 
Computer 





فكرة المتحف القابل للارتداء 


ويمكن القول إن استخدام الأدوات المحمولة بالمتاحف التقليدية يعطي الفرصة 
للاستكشاف والتفسيرء كا Ul‏ تعمل كأدوات تحليلية» كذلك Ob‏ استخدام الأجهزة 
المحمولة يدعم إضفاء طابع الشخصية لكل المعلومات التي تزود بالمتحف. كما أن لكل 
زائر القدرة على ترجمة الزيارة طبقا لسرعته الخاصة ورغباته» بالإضافة إلى تزويدها بالكمية 
الملاءمة أيضًا من ا حافز لتبني التسليم والتنمية الذاتية لكي تخلق تجربة ذات مغزى أغنى 
وأكثر. 

و لكي تتحقق المزايا الخاصة بتقديم المتاحف الإلكترونية من خلال الأجهزة 
المحمولة AY‏ وأن تكون المعلومات مقدمة في أسلوب ملائم للموقع الطبيعي للزائر 
بالإضافة إلى موقع القطعة المتحفية ضمن البيئة وبمعنى آخر إذا كانت المعلومات مجهزة في 
أسلوب يربط بين عرض المعروضات وبعضها البعض فإن هذه العملية يمكن أن تساعد 
على ele‏ زائر المتحف. 

وفى إطار ذكر مزايا استخدام الأجهزة المحمولة بالمتاحف يمكن القول إنها تساعد 
على تسليم المحتوى المتحفي ASL‏ من شكلء كما أنها تسمح للزائرين بإضافة قائمة وعناوين 
الموضوعات التي يمكن أن يتناوبوها بعد انتهاء الزيارة» وذلك من خلال إضافة العناوين 
إلى القائمة (Bookmark)‏ الموجودة بالمتحف ثم يقوم بإدخال ol ge‏ البريد الإلكتروي 





. لاطا‎ ct ns La : صافة ۷ مطالعة عتعة‎ 2 sco c3 5i v 1 


الخاص به ليتم إرسال تلك الموضوعات ad‏ كا أن المتاحف المقدمة من خلال تلك 
الأجهزة تلبي الاحتياجات المتنوعة للزائرين من خلال كم المعلومات المتنوع والذي يمكن 
أن يقدم بأكثر من وسيطء هذا بالإضافة إلى منحها تعليقًا على كل معروض متحفي سواء 
باستخدام الصوت أو الفيديو. 

وف نفس هذا الصدد يجب الأخذ في الاعتبار أنه متى تم استخدام الأجهزة المحمولة 
يصبح التسجيل الصوتي أكثر أهمية» حيث إن تطبيقات الويب معظمها بصرية والزائر في 
وضع الأجهزة المحمولة يحتاج أكثر إلى مواد سمعية. حيث يجب أن يزود الزائرون بالمعلومات 
السمعية والتي تعتبر مصدر تعليم تفاعلي, كا أن المتاحف التقليدية CL‏ وبدون الأدوات 
المحمولة تعتمد على أنظمة حديثة لتوجيه الزائرين لذا فإن استخدام الأدوات المحمولة 
يجب أن يعزز التفاعل الصوتي الذي يمكن أن يكون وسيلة الزائر للإبحار بالمتحف. 

كذلك كانت التجربة ا هولندية في استخدام المواتف الحرالة التي استخدمت لإثراء 
لتجارب المتحفيةء حيث إنه على الرغم من أن هولندا دولة صغيرة نسبيّاء فإن بها العديد 
من المؤسسات المتحفية والثقافية القريبة Me‏ من بعضها ولكن على الرغم من ذلك فإن 
ا مولنديين Jol‏ ما يكونون مدركين قرب هذه المتاحف منهم حيث يعبرون من أمام تلك 
لمناحف بدون أي ملاحظةء لذا كانت فكرة استخدام الهواتف الجوالة والتي دف إلى 
إرسال المعلومات والموضوعات المتحفية المرتبطة بالمتحف لكل مجموعة من الأفراد 
المنواجدين ني محيط المتحف المرسل منه eub ell‏ وقد تمت تلك التجربة من خلال 
see Y!‏ على إرسال الرسائل المختلفة والمتعددة الوسائط مباشرة من خلال db SAY‏ 
لهواتف الحوالةء وذلك من خلال موقع الإنترنت الذي تم إعداده لذلك المشروع. 





v9)‏ نحو التعلم بالمتاحف الإلكتروتيي: 


أهم ما يميز المتاحف مساعدتها على التعلم المستمر طوال الحياة» وزيارة المتحف 
تعتبر تجربة تعلم من البيئة أكثر من LES‏ تجربة تعلم مدرسية أو جامعية؛ وأهم ما يميز 
تلك التجربة؛ أن المتعلم لديه الحرية في الوصول إلى ما يرغبه» ويتعلم من المعروضات 
المتحفية وفق سرعته el‏ كا أن حوافزه ودوافعه للذهاب إلى المتحف قويةء وتختلف 
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تجربة التعلم من المتاحف عن أي تجربة تعلم أخرى في أنها Glo‏ ما تكون من أشياء ثمينة ما 
قيمتهاء وتتطلب عملية التعلم مشاركة المتعلم بأحاسيسه وخياله في تلك العملية بعكس 
العديد من التجارب الأخرى غير المتحفية» كما أن الانشغال بعملية التعلم يأتي كعملية 
حوار بنائي بدلا من عملية الإرسال السلبي» وكذلك فإن خصائص التعلم من المتاحف 
الإلكترونية تتطابق مع خصائص التعلم مدى الحياة والتي يوضحها الجدول التالي. 
التطابق بين خصائص التعلم من المتاحف الإلكترونية والتعلم مدى الحياة 
التعلم مدى الحياة 


التعلم بالمتاحف الإلكترونية 
Lifelong Learning Electronic Museum‏ 
























تجربة شخصية على وجه العموم يضفي طابع الفردية 
Individualized Personal‏ 
متمركز حول المستخدم 


Learner متمركز حول المتعلم‎ 
Centered User Centered 


موجه في كل مكان Ubiquitous‏ 
Long re‏ 


النظريات التعليمية بالمتاحف ed 9 SITY‏ 





لاشك في أن التعلم من المتاحف الإلكترونية يرتبط بوجود نظرية تعليمية مثل عديد 
من الأنظمة التعليمية الأخرى» لذلك فإن " 1995 "GHein,‏ يستعرض مجموعة من 
النظريات التعليمية مثل النظرية السلوكيةء والنظرية البنائية» النظرية المعرفية» ...ماتا 
عن أي النظريات التعليمية أكثر ملاءمة للمتاحف الإلكترونية من بين تلك النظريات» 
ويجيب " جورج" على ذلك محددًا النظرية البنائية» حيث تركز البنائية على زائر المتحف 
في عملية التعلم di pally‏ بحيث بكون التركيز على الزائر » كما يتوقع الزائر بناء معرفته 
الشخصية مما يراه بالمتحف » بينها عملية كسب هذه المعرفة تعتبر نشاطا عقليًا ct,‏ كما 
أن أهم ما يميز البنائية كنظرية يمكن الاعتماد عليها في تصميم المتاحف قدرتها على تلبية 
احتياجات متنوعة لعدد كبير من الزائرين. 
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ولاشك في أن التطور التكنولوجي بالمتاحف يقابله في اتجاه مواز تطور في النظريات 
التربوية التي يمكن استخدامها كمدخل لتصميم cie tll‏ وتدليلا على ذلك في حقبة 
الستينيات كانت النظرية السلوكيةء Ul‏ في حقبة السبعينيات والثانينيات كانت النظرية 
المعرفيةء Ge‏ حقبة التسعينيات وحتى الآن فهي مرتبطة بالنظرية البنائية كأساس 
لتصميم المتاحف وخاصة الإلكترونية منها والمتاحة عبر الشبكات» والتي أصبحت تعتمد 
على الكائنات الرقمية وخدمات الويب الموزعةء ولا شك في أن التطور بالنظريات التربوية 
الموازي لتقنيات المتاحف ارتبط بتحقيق قفزات نوعية للزائرين في ثلاثة oue‏ محددة وهي 
التفاعلية Interactivity‏ « التعاون «Collaboration‏ الشخصنة Personalization‏ « وبعد 
أن كانت الأهداف التربوية لزائري المتحف ترتكز على مجرد تحويل البيانات والحقائق » فقد 
أصبحت الأهداف التربوية مرتبطة بتنمية القدرات المعرفية وتغيير الاتجاهات الشخصية 
والتأكيد على وجود نماذج التفاعل الاجتماعي. 
ويمكن القول إن الإنترنت صنعت نوعًا جديدًا من بيئات التعلم التي جعلت 
المتعلم يتعاون مع زملائه الطلاب لبناء خبرة التعلم القوية ذات المغزى؛ وهذا النوع من 
التعلم يتم من خلال شعور الطالب بملكيته لبيئة التعلم الفعالة التي تظهر له ويتفاعل 
معها. ولا شك في أن هذا النوع من التعلم يرتبط بالاتجاه البنائي في التعلم والذي يتميز 
بالخصائص التالية: 
.١‏ التعلم عملية دائمة وتحدث BLES‏ مستمر يرتكز حول المتعلمين. 
dame.‏ عملية التعلم على بناء المعرفة بدلا من اكتسابها. 
و الأفراد يعملون كصناع نشطين للمعرفة؛ حيث إن بناء الأفكار والمفاهيم الجديدة مستنده 
على معرفتهم الحالية والماضيةء ويمكنهم كذلك من استيعاب التجارب اليومية. 
.٤‏ يبني الأفراد معرفتهم إما بشأكل منفرد ( البنائية الفردية) أو بشكل جماعي (البنائية 
الاجتاعية). 
ه. ترتبط البنائية بها يسمي Scaffolding zl‏ والذي يدف إلى توجيه الدعم المستمر 
إلى المتعلمين وذلك بهدف تنمية بنيتهم المعرفية حتى يصلوا إلى المستوى التالي والمحدد 
كناتج مستهدف من عملية التثقيل. 





c3 v 1‏ بدعرة صافة ۷ مطالعة متعة : حمر ct ns‏ لاطا . 


وعلى ذلك فالمتاحف الإلكترونية بيثات بنائية مثالية لأنها تسمح لزائري المتحف 
بالقيام بعمليات الاستكشاف ch > JS‏ والتحرك وفق خطوهم الذاتي» وكذلك تشاركية 
التجارب مع المجموعات, بالإضافة إلى توسيع فهمهم الخاص. كما أن المتاحف الإلكترونية 
تشجع زائري المتحف على تبادل القصص والتجارب سواء بين الزائرين و بعضهم البعض أو 
بين الزائرين ومسئولي المتحف أو بين الزائرين ومع من هم خارج نطاق المتحف الإلكتروني 
باستخدام وسائل الاتصال المتنوعة عبر الإنترنت» وذلك من خلال تجارب التعلم النشط 

المتنوعة التي يدعمها المتحف الإلكتروني. 

وتقنيات المتاحف الإلكترونية تجعل من الممكن لزائري المتاحف تطوير مصادر 
معلرمات جديدة تلائم احتياجاتہم» بحيث يمكن من خلال تلك التكنولوجيات بناء 
الكائنات المعلوماتية الخاصة بزائري المتحف. كا تقدم تكنولوجيا المتاحف الإلكترونية 
طرق اتصال تعاونية تخلق نوعًا من التعليم المتمركز حول الزائر تما يسهم في خلق تجربة 
تربوية أكثر إثارة » تشجع على بناء التعلم إما بصورة فردية أو بصورة جماعية؛ ما يجعل الزائر 

صانعًا للمعرفة ومستهلكا ها في نفس الوقت. 

والبنائية تعتبر الأكثر واقعية والأكثر ملاءمة للتطبيق بالمتاحف الإلكترونية للعديد 

من الأسباب منها: 

.١‏ المتحف الإلكتروني ليس تطبيقًا تعليميًا إجرائيًا كما في الفصول الدراسية التقليديةء 
بل إنه يعمل كأداة معلومات يمكن لزائر المنحف الاستفادة منها وفق تفضيلاته 
الشخصيةء حيث إن الهدف أن يدعم ويحفز عملية التعلم الطوعية؛ لا أن يعلم الزوار 
طبقا لاعتبارات إجرائية كا في التعليم التقليدي. 

". زائرو المتحف pe‏ القدرة على التحكم الذاتي في اختيار موضوعات وتجارب 
تعلمهم» حيث يمكنهم استكشاف موضوعاتهم المفضلة» على ضوء خطوهم الذاتي» 
حيث لا يجبر المتحف زائريه على الإبحار بترتيب معين» ولكن إبحار الزائر دائها ما 


يكون حرًا وغير مقيد. 
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المتحف الإلكتروني مكان لتجميع عدد كبير من الحقائق مما يساعد زائر ا منحف على 
إعادة هيكلة بنيته المعرفية على ضوء الحقائق المطروحة ومقارنة ما هو معروض بها لديه 


. المتحف الإلكتروني يعرض محتواه في سياقات متعددة وكذلك من وجهات نظر 


متنوعة؛ مما يسمح لزائر المتحف بالاكتساب المرن للمعلومات المقدمة من المنحف في 
المواقف المختلفة وفي صيغة تلائم تنوع الزائرين» وعلاوة على ذلك يضمن المتحف 
الإلكتروني التبادل المعلوماتقي لمصادر المعرفة المتنوعة الاتجاهات عبر الإنترنت. 


: المتحف الإلكتروني بطبعه مرن » حيث يمنح زائره عددًا متنوعًا من الأدوات التي 


تسمح للزائر بالاختيار من بينها لكي تتم عملية تعلمه. 


Qo.‏ ما يشجع المتحف الإلكتروني زائريه على التعلم والتفاعل من خلال وسائل 


الاتصال الاجتماعية التي يحتويها المتحف. 


ولا شك أن كل الخصائص السابقة تؤكد على أن الاتجاه البنائى هو الاتجاه 


الملائم لعملية التعلم بالمتاحف الإلكترونية» لذلك ep‏ في نفس هذا الصدد يدعم M.‏ " 
olZViGrigoriadou & et.al,2000 "‏ البنائي حيث يرى أن الإجابة عن السؤال الخاص ب 
" كيف يتعلم البشر ؟” تختلف طبقا للنظرية أو الاتجاه المناسب الذي يتم الاعتماد عليه» وبناء 
على ذلك فإن النظرية البنائية هي النظرية الملاءمة لتصميم وتنفيذ المتاحف الإلكترونية حيث 
uel‏ تتعامل بصورة جيدة مع الثوابت التالية لعملية التعليم والتعلم بالمتاحف الإلكترونية: 


زائر المنحف ليس مستلًا سلييًا للمعلومات ولكنه بان نشط لعملية تعلمه. 


اكتساب المعرفة لا يتطلب التعلم من البيثة فقط من خلال ما هو متاح من معلومات 
ولكن عملية التعلم تتطلب المشاركة في إنتاج ومعالجحة عناصر البيئة ا متحفية. 


5 عملية التعلم ليست حالة ساكنة ولكنها عملية ديناميكية مستمرة. 


. زائر المتحف ليس ورقة بيضاء ولكن لديه معارف وخبرات سابقة كما أنه لديه 


احتياجات محددة (ala‏ ما تكون نصب عينيه عند زيارته للمتحف. 


jy. 


Y 
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Gy‏ هذا الصدد يمكن توجيه التساؤل التالي: ماذا يعني SUL‏ البنائية كمدخل 
لتصميم متحف» ويمكن الإجابة أن ذلك يعني: تزويد تجارب غنية تساعد على تنمية 
تجارب الزائرين بالمتحف الإلكترونيء وتشجيع زائر المتحف للعمل بشكل نشيط من أجل 

OLS]‏ المعنى لتجاربه المتحفية» وتزويد الزائرين بمعارف ONS‏ علاقة بمعارفهم السابقة» 

وإعطاء فرصة كافية للتفاعلات الاجتماعية. 

وهكذا استخلاصًا مما سبق يمكن القول إن البنائية ag:‏ إلى جعل التعلم بالمتاحف 
الإلكترونية ذا معني. ولذلك فإن "المتاحف الافتراضية الكندية" توجه خمس نصائح 
رئيسية لمصممي المتاحف الإلكترونية من أجل استخدام التعلم البنائي بالمتاحف وذلك 

تحقيقا لتعلم جيد وذي معنى» ويمكن الإشارة إلى تلك النصائح كا يلي : 

.١‏ تمكين زائر المتحف من الاستكشاف بحرية: حيث يجب على مصممي المتحف إتاحة 
الفرصة للزائر OY‏ يتجول بحريته وعلى ضوء سرعته الذاتية» وإتاحة الفرصة ON‏ 
Jolin‏ مع المحتوى. ويتشارك التجارب مع الآخرين. 

Y‏ تسهيل وتشجيع وجهات النظر المتعددة: يجب السماح لزائري المتحف بعرض آرائهم 
وقصصهم المتنوعة وتبادها من خلال طرق الاتصال المختلفة. 

Bd‏ تزويد المتحف بمداخل متنوعة للتعلم النشط: من خلال إدخال رءوس الموضوعات» 
عرض وجهات النظر المتعددة من قبل مسئولي المتحف وذلك حتى يتمكن الأفراد 
من الربط بين الكائنات الرقمية المتاحة من خلال المتحف وبين معرفتهم الخاصة 
وتجاربهم. 

4. دعوة زائر المتحف لتوجيه الأسئلة: والتي لا يمكن لأحد آخر أن يسأل عنهاء بحيث 
يصبح الزائرون أكثر Ulo]‏ على الإنيان بتجرية تعلم مثيرة ومتميزة. 

ه. مساعدة الزائر في البحث عن المعني: من خلال البحث عن PI‏ المتنوعة من 
المعلومات والمعارف» والاستشهاد بالتجارب المتنوعة. 

ويقترح " "A. Gauthier2005‏ نموذج دورة التعلم والذي يطلق عليه SE‏ 
وذلك لمساندة وتدعيم المتحف الإلكتروني في تحقيق أسس ومبادئ التعلم البنائي» ويتكون 

النموذج من العناصر التالية: 
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١‏ اشغل Engage‏ : من خلال توجيه الاهتمام نحو محتوى المتحف وتنمية الفضول لدى 
الزائرين بتوجيه بعض التساؤلات المتنوعة. 

؟. استكشف Explore‏ من خلال إتاحة الفرصة لزائري المتحف للاستكشاف دون أي 
قيود سواء بشكل فردي أو بشكل جماعي. 

av‏ وضح Explain‏ حيث يجب عل زائر ا متحف أن يكون قادرًا على توضيح استكشافاته 
وملاحظاته في QS‏ ا خاصةء كيا يجب أن ae‏ الزائر تعليقًا من مسئولي المتحف نحو 


تعليقاته. 


.٤‏ مدد526620: من خلال إتاحة الفرصة للتطبيق المحدود وتطبيق ما تعلموه في مواقف 
مشابهة تزيد وتعمق فهمهم. 
68 قيم Evaluate‏ من خلال توجيه الأسئلة بصفة مستمرة لزائر المتحف والحصول 
على إجاباته ومن ثم التعرف على ما توصل إليه من تغيرات ومن ثم تدعيمه وتثقيله 
أو تصحيحه. 
والشكل التالي يوضح نموذج دورة التعلم SE‏ الذي يعتبر مرشدًا نحو تطبيق آليات 
التعلم البنائي بالمتاحف الإلكترونية. 





نموذج دورة التعلم SE‏ لتطبيق التعلم QUU‏ 
وتأسيسًا على ما سبق عرضه فلابد من الاهتام بالتصميم الحيد للتفاعلات المتحفية 
عبر المتحف الإلكتروني وذلك حتى يمكن الوصول إلى نتائج إيجابية نتيجة تبني النظرية 
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البنائية كمحدد رئيسي في تصميم المتاحف الإلكترونية» وقد أمكن للكاتب من خلال 
مراجعته لعدد من الدراسات التي اهتمت بتصميم التفاعلات عبر الإنترنت التوصل إلى 
ثمانية ppl‏ محددة يمكن الاستناد عليها في تصميم التفاعلات عبر المنحف الإلكتروني وهي 
تفاعل (الزائر مع الزاثر)ء تفاعل (الزائر مع أمين المتحف)» تفاعل (الزائر مع المحتوى 
المتحفي) سواء كان ذلك المحتوى نصبًا أو مصوراء تفاعل (الزائر مع واجهة التفاعل)» 
تفاعل (أمين المتحف مع واجهة التفاعل)ء تفاعل ( أمين المتحف مع المحتوى)» تفاعل 
ov)‏ المتحف مع أمين (ial‏ تفاعل (المحتوى مع المحتوى)» وتأتي تلك التفاعلات 
كنتيجة مباشرة لتبادل التفاعلاات بين العناصر الرئيسية للمتحف Gs ANY‏ والتي تتمثل 
في ( زائر المتحف. أمين المتحف» واجهة التفاعل» المحتوى المتحفي) . 
العلاقح بين المتاحف الإلكترونيتّ والواقع الافتراضي: 

تعددت تعريفات الواقع الافتراضي Virtual Reality‏ حيث تناوها كثير من 
الباحثين واتفقت معظم هذه التعريفات على أن الواقع الافتراضي مفهرم يركز على تفاعل 
الفرد مع بيئة ثلاثية الأبعاد تم توليدها بالكمبيوتر وتمثل الواقع الحقيقي بكل coolest‏ 
ويختلف ذلك التفاعل باختلاف نمط الواقع الافتراضي والأدوات المتاحة JS‏ نمط 
فالواقع الافتراضي ني مختلف تطبيقاته " طريقة تتيح للأفراد التخيل BLL,‏ والتفاعل مع 
الحاسبات والبيانات المعقدة ٠" Kom‏ ويستخدم مصطلح الواقع الافتراضي "لوصف أنظمة 
رسومية تفاعلية ثلاثية الأبعاد" وهو نفس ما يستخدم لوصف الكثير من أدوات المتاحف 
الإلكترونيةء ولذلك فالعلاقة بين الواقع الافتراضي والمتاحف الإلكترونية علاقة تقوم على 
الهدف المشترك وهو بناء بيئات تفاعلية تحقق أهدافا متعددة» وبذلك فالواقع الافتراضي قد 
خلق طريقة جديدة لتقديم المتاحف عبر الإنترنت بحيث يجعلها تفاعلية وليست جرد صور 
ونصوص مرئية. 

وقد أتاحت تكنولوجيا الواقع الافتراضي للمتاحف الإلكترونية عديدًا من المزايا 
منها: 
.١‏ إتاحة الفرصة لاستغراق Immersion‏ الزائر بالمتحف. 
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. تفاعل الزائرين بمحتويات المتحف (المعروضات المتحفية). 
. التعاون في جموعات صغيرة. 

. استعارة (تقديم بديل) للنسخ الأصلية للمعروضات. 

. إيجاد نوع من HAN‏ لدى الزائرين. 

. إتاحة تجربة حقيقية فورية. 


ويمكن القول إن الواقع الافتراضي يجعل الزائر أكثر نشاطًا في مشاركته مع 


المعروضات المتحفية بالمتحف الإلكتروني» كما أن الواقع الافتراضي يتيح للزائر ميزة 
الإبحار داخل ا متحف ورؤية المعروضات من كل الزوايا والمسافات وذلك وفق قدراته 
وإمكانياته. 


كذلك تجدر الإشارة إلى أن المتاحف في حاجة إلى استخدام تكنولوجيا الواقع 


الافتراضى لعديد من الأسباب منها: 


.١‏ نقص المساحة ‘Lack of Space‏ فالعديد من المتاحف لا تستطيع عرض كافة 


معروضاتها المتحفية إما لنقص مساحتها أو OY‏ بعض المعروضات غير صالحة 
للعرض العام؛ لذا Of‏ تكنولوجيا الواقع الافتراضي لديها القدرة على التغلب على 
تلك العقبات من خلال إتاحتها عرض تلك المعروضات في صورة تحاكي الواقع. 

. التقديم الواضح :Vivid Presentation‏ بالرغم من أن عروض الوسائط المتعددة 
البسيطة يمكن أن تستعمل لخزن وعرض المحتوى فإن CEN‏ الافتراضية تعطى AND‏ 
المنحف وضوحًا أكثر وتحبارب واقعية حيث إن المعروضات يمكن ملاحظتها بشكل 
تفاعلى من وجهات النظر المختلفةء كا أن التكنولوجيا اللمسية Hepatic Techno-)‏ 
(logy‏ المتاحة بالواقع الافتراضي تمكن الزوار من لمس المعروضات والإحساس بها. 

1 تخيل التراث الافتراضي Virtual Heritage Visualization‏ : يتيح الواقع الافتراضي 
للزائر إمكانية النظر ومحاكاة الأجسام المهمة أو المباني أو البيئات التي تم بناؤها في 
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وفت GL‏ وقد تكون غير موجودة اليوم» أو دمرت وفى حاجة لإعادة بنائها كا أغها 
من الممكن أن تكون في مواقع بعيدة أو هناك شروط لا تسمح بالإبحار بداخلها. 


.٤‏ الرؤية للمواقع الخطرة :Visualization of Hazardous Sites‏ يضمن الواقع 
الافتراضي للزائر طريقة xal‏ تتيح للزائر زيارة الأماكن التي قد تكون خطرة مثل 
أماكن البراكين وغيرها. 

0. المساعدة الملاحية :Navigational Aid‏ يعتبر الواقع الافتراضي من الأدوات المهمة 
عند توظيفه بداخل المتاحف الحقيقية حيث يوفر إبحارًا سلسًا با خحف» حيث إن 
بعض المتاحف قد تكون واسعة جدًا وفى بعض ال حالات الزوار قد يثار اهتمامهم نحو 
بعض المعروضات المتواجدة في أماكن متباعدة فبدلا من العبور إلى هذه المعروضات 
فإنه من الممكن مشاهدتها ضمن نظام (VR)‏ المجهز من خلال البث اللاسلكي عبر 
الإنترنت أو الحجرات المجهزة لذلك الغرض بحيث يتاح للزائرين مشاهدة تلك 
المعروضات دون مشاكل الوصول. 

5. المعرض النقال (المتنقل) Mobile Exhibition‏ : عند توافر نظام للواقع الافتراضي 
بأي متحف حقيقي فإنه يصبح في حد ذاته معرضًا za‏ يمكن وضعه بأي مكان 
داخل المتحف. كما يمكن أن يحمل النظام الافتراضي عبر شبكة الإنترنت ليمثل جزءًا 
رئيسيًا من المتحف الإلكتروني الذي يمكن الدخول إليه أيضًا أثناء التواجد بالمتحف 
من خلال الأجهزة المحمولة Lad‏ بالإنترنت لاسلكيًا. 

ولأن المؤسسات الثقافية مثل المتاحف تبتم بجعل مجموعاتها سهلة الوصول 
خصوصًا إلى الأفراد ذوي الاحتياجات الخاصة, لذا تعتبر تكنولوجيا الواقع الافتراضي 
من بين التكنولوجيات التي تساعد المتاحف لمواجهة هذا التحدي» سواء تم استخدام تلك 

التكنولوجيا داخل المتاحف التقليدية لتشكل نظام متحف مزيد Augmented Museum‏ 

أو تم استخدامها عبر الإنترنت . 

وف هذا الصدد يمكن القول إن الواقع الافتراضي يقدم للمتاحف بصفة عامة عديدًا 
من المزايا منها: 
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. الاستمتاع التاريخي Historical Recreation‏ حيث تسمح تكنولوجيا الواقع 
الافتراضي لزائري المتحف بالاستاع للحضارات القديمة كا لو كانوا جزءًا منها. 

. الواقع الافتراضي لإضافة المعروضات الأخرى بالمتحف To Supplement Vir-‏ 
:tual Other Exhibits‏ حيث يمكن للزائر أن يشاهد معروضًا متحفيًًا وكذلك 
يمكن أن يتجول من خلال تكنولوجيا الواقع الافتراضي داخل البيئة الأصلية لذلك 
المعروض وبذلك فإن لتكنولوجيا الواقع الافتراضي دورًا مكملا لدور المتحف يعمل 
على زيادة تفاعل الزائرين با متحف. 

. المتحف الافتراضي المحمول ‘The Portable Virtual Museum‏ يتم ذلك من 
خلال المتاحف التي يتم تمثيلها باستخدام تكنولوجيا الواقع الافتراضي ويتم تحميلها 
عبر الأجهزة الكمبيوترية المحمولة ليتم استخدامها داخل المتحف التقليدي نفسه أو 
في أي مكان آخر مثل المدرسة» أو العمل وبحيث تكون هذه الأجهزة القدرة على 
الاتصال بشبكة الإنترنت لاسلكيًا. 

. السفر الافتراضي Virtual Travel‏ تستطيع تكنولوجيا الواقع الافتراضي أن تأخذ 
زائر المتحف إلى أي مكان في العالم من السهل العشبي الأفريقي إلى ناطحات سحاب 
شيكاغو أو من النباتات الكثيفة للأمازون إلى غابة الأمطار الاستوائية. 

. استكشاف الكون :Exploring The Universe‏ باستخدام الواقع الافتراضي 
ليس هناك تقييدات للوقت والفضاء حين ae‏ الواقع الافتراضي فرصًا لم يسبق 
ها مثيل لتعليم الزائرين حيث يمكن على سبيل المثال استكشاف المجموعة الشمسية 
والكواكب دون أي عناء. 

. التربية المتحفية :Museum Education‏ تكنولوجيا الواقع الافتراضي يمكن أن 
تصبح جزءًا ثمينًا من التربية المتحفية واستخدامها قد يؤدي إلى زيادة عدد المهتمين 
بامتاحف» ولاشك أنه يمكن القول إن الواقع الافتراضي للمتاحف أصبح مثل 
أجهزة الكمبيوتر ومعامل اللغات للمدارس. حيث إنها عناصر تؤدى إلى الخروج من 
الأشكال التقليدية للتعليم. 
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وعلى ذلك فإنه يمكن الإشارة إلى بعض ما تقدمه تكنولوجيا الواقع الافتراضي 

للتراث المتحفي في النقاط التالية: 

.١‏ تساعد تكنولوجيا الواقع الافتراضي في إعادة بناء التراث UE‏ والحفاظ عليه وربط 
المعروضات بسياقها الأصلي. 

LY‏ استخدام تكنولوجيا الواقع الافتراضي بالمتاحف يعنى أن التواصل سيظل مستمرًا مع 
الزائرين سواء كان عبر الإنترنت أو في موقع المتحف الأصلي. 

*. تسمح تكنولوجيا الواقع الافتراضي بالريط بين المعروضات والأفكار من خلال 
المعالجحة غير الخطية والمرنة المتياسكة. 

.٤‏ تمنح تكنولوجيا الواقع الافتراضي طرقًا أكثر راحة للزائرين لاستكشاف المتحف 
حيث إنها تتيح التفاعل مع المعروضات بطرق متنوعة تصل إلى حد لمس المعروضات 
وحملها بعكس المتاحف التقليدية التي (Blo‏ ما تضع لافتة ( من فضلك لا تلمس Pleas‏ 
„(Don’t Touch‏ 

0. تعمل تكنولوجيا الواقع الافتراضي على بناء معرفة الزائر وبذلك فهي تزيد من حافزيته 
للتعلم. 

A‏ الصيغ المختلفة لتقديم المعلرمات داخل بيئة الواقع الافتراضي تعمل على زيادة معدل 
التعلم وتعزيزه. 

v‏ تلعب تكنولوجيا الواقسع الافتراضي دورًا بالغ الأهمية كدليل إرشادي لزائري 
المتحف. 

والشكل التالي يوضح مشهدًا تم تصميمه بتكنولوجيا الواقع الافتراضي لمتحف 
أرابيسك الإسلامي» ومن خلال هذا الشكل تتضح بعض مظاهر تكنولوجيا الواقع 

الافتراضي التي من خلاها تم تصميم المتحف بحيث SE‏ البيثة الحقيقية» ويمكن SY‏ 

زائر من خلال موقع المتحف عبر الإنترنت التجول بجميع غرفه والتعرف على ما يحتويه 

من معروضات إسلامية. 
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توظيف تكنولوجيا الواقع الافتراضي في بناء وتصميم المتاحف الإلكترونية 


نحو نموذج جديد للتصميم التعليمي للمتاحف الإلكترونية (للمؤلف) 
نموذج E‏ آيدم IDMEM‏ " لتطوير المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت 


من خلال دراسة المؤلف لعديد من ناذج التصميم التعليمي المرتبطة بالتعليم 
الإلكترونى بصفة عامة والمتاحف الإلكترونية بصفة خاصة استطاع المؤلف تطوير نموذج 
ae :‏ ; ] € وير eu‏ 
لتطوير المتاحف الإلكترونية عبر الإنترنت أطلق عليه المؤلف نموذج " آيدم "IDMEM‏ 
لتصميم المتاحف الإلكترونية اختصارًا ل Instructional Design Model For‏ 
Electronic Museum‏ وهو من إعداد المؤلف ويأتي كنتيجة مباشرة لدراسة عديد من 
ناذج التصميم التعليمي وكذلك دراسة واقعية لأهم مكونات المتاحف الإلكترونية؛ 
والتعرف على العناصر التي تلائم تصميم المتاحف بالإضافة إلى ما تم استعراضه من 
معلومات متنوعة شكلت لدى المؤلف رؤية متكاملة نحو التوصل إلى نموذج يلائم 
المتاحف الإلكترونية» والذي يمكن اتباعه لتصميم المتاحف الإلكترونية» ويتكون النموذج 
من حمس مراحل رئيسية كا يلي: 
كھ أولا: مرحلة التحليل واتخاذ القرار. 


كه GU‏ :مر حلة التصميم. 
BE TY‏ 
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كم ثالنًا :مرحلة التطوير. 
كي رابعًا :مرحلة التطبيق والتقويم. 
ك خامسًا: مرحلة النشر والاستخدام. 


والشكل التالي يوضح المراحل المختلفة لنموذج آيدم لتطوير المتاحف الإلكترونية 
عبر الإنترنت. 


v3 a 
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-١‏ تحليل الاحتياجات والمكاسب 
Y‏ - تحليل خيرات المتعلمين واحتياجاتهم 
7- تحليل أراء المعلمين 








١‏ تحديد رؤية المتحف 

؟- تحديد رسالة المتحفا 

٣‏ تحديد الأهداف الإجرقية للمتحف 
؛- تحديد وظائف المتحف 

٠‏ تصميم فوت المتحف 

1- تصميم الإسترانيجيات التعليمية 


ميات للتعدسيل zd‏ 





-١‏ إنتاج عناصر ولجهة التفاعل ۸ توثيق عمليات الإنتا 
esas dica‏ ليق 
١١‏ تعبنة قواعد البياقات 

P الاختبارات الفنية الأساسية‎ -١7 
تفعيل نظام المراقبة‎ ١ 








١‏ إعداد أدوات التقويم 
-١‏ تطبيق الأدوات والنظام المتحفي 








*-مراقبة الجودة 





نموذج آيدم لتصميم المتاحف الإلكترونية من إعداد المؤلف 
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اولا: مرحلة التحليل واتخاذ القرار: 
تتضمن مرحلة التحليل واتخاذ القرار الخطوات التالية: 

. تحليل الاحتياجات والمكاسب من النظام المتحفي: يتم في هذه الخطوة تحديد الاحتياجات 
التعليمية والمكاسب التي يمكن أن تقدمها النظم المتحفية للمجتمع التعليمي. 

: تحليل خبرات المتعلمين واحتياجاتهم: لأن أي نظام تعليمي لابد وأن يراعي احتياجات 
وخصائص التعلمين لذا فإن هذه الخطوة تبتم بتحليل المتعلمين من حيث خبرتهم 
في استخدام الكمبيوتر والإنترنت حيث إنه الوسيط الذي يقدم من خلاله ám‏ 
الإلكتروي» وأهم هذه الخبرات خبراتهم في استخدام المتاحف الإلكترونية» خبراتهم 
في استخدام المتاحف الواقعية» وظائف المتحف الإلكتروني التي يرغبها المتعلمون» 
خصائصهم الفيزيائية التي سوف يتم مراعاتها في عمليات الإتاحة والوصول. 

. تحليل آراء المعلمين : المعلمون عنصر مهم في تحديد الأنشطة التعليمية؛ الإستراتيجيات 
التعليميةء الأدوار التي يمكن أن يقوموا بها ضمن النظام المتحفي. 

. التحليل التربوي: متم التحليل التربوي بتحليل المحتوى الذي سوف يتم رقمنته» 
تحليل الأهداف. » تحليل الأنشطة التعليمية. 

. تحليل المعروضات المتحفية: في هذه الخطوة سوف يتم تحديد المعروضات المتحفية 
التي سوف يتم رقمنتهاء وكذلك تحليل خصائصها الطبيعية التي تحدد طرق رقمنتها 
والمعلومات المرتيطة بها. 

. حقوق الملكية الفكرية: لكي يحقق المتحف أهدافه فإنه قد يعتمد على بعض المعروضات 
المتحفية التي لا تمتلكها المؤسسة المسثولة عن المتحف. وإنها هي ملك لجهات أخرى. لذا 
يجب الحصول على الترخيصات التي تسمح برقمنة أو استخدام تلك المعروضات. 

. تحليل المعايير العامة: المقصود بها معايير الجودة للمتاحف الإلكترونية والتي تحدد 
سلوك المتحف والتي يجب تحديدها حتى يمكن اتباعها عند تطوير المنحف. 
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۸. تحليل معايير البيانات الواصفة: معايير البيانات الواصفة متعددة وإن كان معيار دبلن 
كور أكثرها استخدامًا من قبل المتاحف إلا أن بعض المتاحف قد تفرض عليها طبيعة 
bl ge‏ اختيار نوع آخر من معايير البيانات الواصفة. 


4. تحليل التجهيزات التكنولوجية: ويتضمن جانبين مهمين: الجانب الأول مرتبط 
بعمليات الرقمنة والأجهزة التي سوف يتم استخدامها للحصول على كائن رقمي 
ذي جودة عالية يستطيع أن Git‏ أهداف المتحف» حيث إن الكائن الرقمي إذا لم يكن 
منقولا رقميًا بصورة جيدة فإنه لن حقق المنتظر منه. أما الجانب الثاني فهو مرتبط 
بالبيئة التي سوف تحتوي على ناتج عملية الرقمنة والبيئة هنا هي شبكة الإنترنت لذا 
فإنه يجب تحليل نوع المستعرض» سرعة الشبكة المتاحة» الخادم... 

٠.الدعم‏ المؤسسي: إذا كانت الدراسة الحالية سوف عبتم ببناء نموذج مقترح على 
ضوء الإمكانيات الشخصية للمؤلف إلا أنه يجب التأكيد على أن مشاريع المتاحف 
الإلكترونية من المشاريع الضخمة التي في حاجة كبيرة وماسة للدعم المؤسسي الذي 
بدونه لن يكون المتحف على الصورة المرجوة» والدعم المؤسسي يرتبط بثلاث نواحي 
وهي الدعم المالي» والدعم البشري» والدعم التكنولوجي. 

.١‏ اتخاذ القرار بشأن تصميم المنحف الإلكتروني: إذا كانت كل العوامل السابقة نتائجها 
إيجابية فإنه يتم استكمال خطوات تصميم المتحف والتي تبدأ بما يلي: 

os‏ تحديد فريق العمل : تحتاج المتاحف الإلكترونية إلى فريق عمل ضخم ومتكامل» 
ويرى المؤلف أن هذا الفريق يتكون من ( مدير لمشروع المتحف. إداري لمشروع 
المتحف الإلكترونيء أمين المتحف. المعلم » خبير تربوي بالمجال» مصمم تربوي» 
محلل نظم» مصمم ريب» مصمم واجهة تفاعل» مهندس سهولة الاستخدام 
مهندس البيانات الواصفة» مصمم وسائل متعددة» مصمم جرافيك» مصمم 
صوت» مبرمج» مسئول الموقع» مسثول إدارة الخادم) . 

كه توزيع المهام: بعد تحديد أفراد الفريق يتم توزيع الأدوار عليهم حتى يكون كل فرد 
مسئول عن المهمة المكلف بها. 





BE 4 
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e‏ اعتماد المعايير: في هذه المرحلة يتم اعتهاد المعايير التي تم التوصل إليها مسبقًا وتحديد 
أي منها ملائم للمتحف ال حالي. 

كه تحديد وسائل المراجعة المستمرة: وهي الوسائل المختلفة التي تستخدم للتحقق من 
سير خطوات الإنتاج بدقة ونجاحها في تحقيق المطلوب منها. 

كه تحديد الخط الزمني : والمقصود به المراحل الزمنية لانتهاء مشروع المتحف الإلكترونٍ 
بحيث يتم نشره وتوزيعه عبر الويب. 
Alm wa: LS‏ التصميم: 
تتضمن مرحلة تصميم المتاحف الإلكترونية الخطوات التالية: 

.١‏ تحديد رؤية المتحف: يتم من خلال رؤية ا متحف صياغة التوجه الذي تتبناه المنظمة 
أو الجهة المسئولة عن المتحف نتيجة تبنيها لنظام متحف إلكتروني» وفي الغالب تعبر 
الرؤية عن آمال وطموحات. 

LY‏ رسالة المتحف: تعتبر رسالة المتحف نتيجة مباشرة لرؤيته ويتم التعبير عنها باختصار 
في جمل محددة تشرح أسباب وجود المتحف الإلكتروي. 

*. الأهداف الإجرائية للمتحف: يتم من UE‏ تحديد أساليب وصول وتحقيق رسالة 
المتحف الإلكتروني. 

ot‏ تحديد وظائف المتحف: تحديد الوظائف النهائية التي سوف يقدمها المتحف لمستخدميه. 

0 تصميم أدوات المتحف: وهي الأدوات التي تحقق وظائف المتحف وتعتبر المكون 
الرئيسي ميكل المتحف الإلكتروني ( يتم تصميم الأدوات من بين أدوات المتاحف 
الإلكترونية المتعددة والتي ذكر منها المؤلف o Y‏ أداة في الجزء الثاني من سلسلة المتاحف 
الإلكترونية كما يمكن لمسثول المتحف ابتكار أدوات جديدة). 


mS‏ الإستراتيجيات التعليمية: هي الإستراتيجيات المتنوعة التي سوف يتبعها 
المتحف لتحقيق أهدافه. 


TT. ER 
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۷. تصميم الأنشطة التعليمية: هي الأنشطة التي غالبًا ما تكون متحفية ومرتبطة بمحتوى 
المقرر التعليمي. 

A‏ تصميم التفاعلات التي تحدث داخل المتحف: وهي تفاعلات متنوعة gU‏ في ثانية 
bil‏ محددة وهي تفاعل (الزائر مع الزائر)ء تفاعل (الزائر مع أمين المتحف)ء تفاعل 
(الزائر مع المحتوى المتحفي) سواء كان ذلك المحتوى ai‏ أو مصورًاء تفاعل (الزائر 
مع واجهة التفاعل)ء تفاعل (أمين المتحف مع واجهة التفاعل)ء تفاعل ( أمين 
المتحف مع المحتوى)» تفاعل (أمين المتحف مع أمين المتحف)» تفاعل (المحتوى مع 
المحتوى). 

4. تصميم واجهة التفاعل: يتم من خلاها وضع التصور العام لنمط واجهة التفاعل 
والشكل الذي سوف تظهر به اامستخدم النهائي. 

٠.توزيع‏ المحتوى: يتم في هذه المرحلة تحديد الشكل الذي سوف يظهر به المحتوى 
المتحفى وكيفية توزيعه عبر الأدوات المختلفة. 

١‏ . تصميم الميكل العام: يتم في هذه المرحلة إنتاج رسم تخطيطي للهيكل العام لجميع 
مكونات المتحف الإلكتروني. 

LULS‏ :مرحلة التطوير: 
تتضمن مرحلة تطوير Gao tell‏ الإلكترونية الخطوات التالية: 

.١‏ إنتاج عناصر واجهة التفاعل: وهي العناصر التي تحدد الشكل النهائي لصفحات 
المتحف وتتضمن ( الصفحة الرئيسية للمتحف» تخطيط الصفحة» الرءوس والعناوين» 
التمرير والتقليب» الإبحارء الوصلات. النماذج» البرامج» اللون. الجرافيك). 

۲. إنتاج قوالب التصميم: في هذه المرحلة يتم إنتاج قوالب التصميم المرتبطة بصفحات 
المتحف الإلكتروني. 


*. إنتاج المحتوى الرقمي: وهو المحتوى المتحفي المقدم من خلال صفحات المتحف 
ويتضمن (المحتوى النصي» الكائنات الرقمية ثنائية OLY‏ الكائنات الرقمية ثلاثية 


BE—- 
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الأبعاد» اللقطات البانورامية» الغرف الافتراضيةء المكافئات النصية. المكافئات 
الصوتية» الفيديو الرقمي ...). 

. إنتاج قواعد البيانات: من خلال هذه المرحلة يتم إنتاج قواعد البيانات المتنوعة والتي 
سوف يتم استخدامها في تقديم بعض الأدوات المتحفية. 

. إنتاج الصفحة الرئيسية والصفحات الفرعية للمحتوى: وتأتي كمرحلة لاحقة بعد 
تصميم عناصر واجهات التفاعل. حيث Gls‏ ما يكون للصفحة الرئيسية تصميم 
عميز عن باقي صفحات المتحفء أما الصفحات الفرعية فهي تخضع لنوع القالب 
المستخدم. 

: كتابة برامج ال جحافا: تعتبر برامج الجافا من أهم المراحل الإنتاجية للمتحف الإلكترونية 
نظرًا لقدرتها على تقديم أدوات متحفية تعمل بصورة متكاملة عبر صفحات المتحف» 
لذا فإنه يجب الاهتمام بتطوير تلك البرامج بها يتلاءم مع وظائف المتحف مع مراعاة 
الدقة في yes‏ مع هيكل الصفحة. 

. برمحة الصفحات والأدوات: تعتبر EWI‏ من أهم عناصر إنتاج وتطوير المتحف حيث 
يتم من خلاها الربط بين الصفحات وقواعد البيانات وكذلك فهي مسئولة عن معظم 
العناصر الديناميكية بالمتحف» كا أن بعض الأدوات يتم بناؤها بطريقة جرافيكية ثم 
يتم برمجتها Um M‏ مثل الغرف المتحفية. 

: توثيق عمليات الإنتاج: يجب على مسئولي المت لمتحف الإلكتروني تقديم خريطة موثقة 
بجميع العمليات الإنتاجية التي تم استخدامها في بناء المنتحف الإلكتروني بحيث يتم 
تحديد الأجهزة التي استخدمت في عمليات الإنتاج ومواصفاتهاء وكذلك البرامج 
واللغات وإصداراتهاء بالإضافة إلى أي ملاحظات أو خصائص مرتبطة بعملية 
الإنتاج» بحيث يمكن الرجوع إليها في حالة حدوث أي مشاكل. 

. تحديد مواصفات الخادم: توجد العديد من الخادمات عبر الإنترنت إلا أنه يجب تحديد 
مواصفات الخادم الذي يمكن أن يستضيف المتحف c‏ يحقق الكفاءة العالية للمتحف 
للقيام بجميع وظائفه. 


vet ag 
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.٠‏ تحميل المتحف عبر الشبكة: يتم في هذه المرحلة تحميل جميع مكونات المتحف عبر 
الشبكة تمهيدًا لاستكمال عمليات الإنتاج. 

١‏ . تعبئة قواعد البيانات: بعد التأكد من كفاءة المتحف في القيام بوظائفه يتم تعبئة قواعد 
البيانات بمحتوياتها الرقمية مثال ذلك ( المجموعات الرقمية» مكتبة المنتحفء ...). 


= 


Y Y‏ الاختبارات الفنية الأساسية: وهي الاختبارات التي يتم من خلاها التأكد من كفاءة 
أداء المكونات المختلفة للمتحف c‏ ويمر المتحف بخمسة اختبارات أساسية وهي 
اختبار المكونات» اختبار التكامل. اختبار الوظيفةء اختبار الأداء» اختبار القبول 
وسهولة الاستخدام» وقد قام المؤلف بإعداد اختبارين لتقييم سهولة استخدام 
المتحف الإلكتروني» وبحيث يكونان أحد المكونات الرئيسية لنموذج التصميم 
التعليمي» الاختبار الأول هو عبارة عن بطاقة تقويم سهولة استخدام ا متحف موجهة 
للمستفيدين من المتحف UY‏ وني وقد جاءت هذه البطاقة في حورين: المحور الأول 
ويتكون من (EY)‏ بند تشكل في مجموعها معايير سهولة الاستخدام» أما المحور الثاني 
من البطاقة فقد كان عبارة عن )0( أسئلة مفتوحة النهايات يترك للزائر حرية الإجابة 
LS‏ يشاء ومن ثم يتم تحليل تلك الإجابات للتعرف على آراء الزائرين في مدى سهولة 
استخدام المتحف. 

Ul‏ الاختبار الثاني فهو اختبار تحليلي إحصائي ,موم من خلاله المؤلف باستخدام 
أحد البرامج المتاحة عبر الإنترنت التي مهتم بقياس سهولة استخدام المواقع والتي يتم من 
خلاها تقييم سهولة استخدام المتحف وإعطاء بيانات تحليلية إحصائية حول جميع مكونات 
المتحف مثل الوصلات المكسورة: ومعايير الميتاداتاء والملفات الغير متاحة... والتي يمكن 

من خلالها الحكم على مدى سهولة استخدام المتحف. 

. تفعيل نظام المراقبة: وذلك تمهيدًا للحصول على بيانات إحصائية تسهم في تحليل مدى 
استخدام المتحف ويتم تفعيل نظام المراقبة على مستويين: المستوى الأول ea‏ المراقبة 
الخارجية aot‏ الصفحات والأدوات» ويحدث ذلك من خلال الخادم المنشور عليه 
ا لمتحف أو من خلال أحد برامج التعقب المتنوعة والمتاحة عبر الشبكة والتي يتم من 
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خلاها إعطاء معلومات وبيانات إحصائية عن معدلات الاستخدام المختلفة من 
قبل زائري المتحف at‏ مكوناته» وكذلك إعطاء معلومات متعمقة حول أنظمة 
التشغيل التي يعمل من خلاها المنحف عبر أجهزة الزائرين وكذلك المستعرضات. 
ومحركات البحث التي تبحث عن المتحف الإلكتروني» وأكثر الأوقات التي يتردد من 
خلاها الزائرون على المتحف» وهذا النوع من المراقبة متم بإعطاء البيانات التفصيلية 
العامة دون الدخول في تفاصيل استخدام كل أداة من أدوات المتحف» وذلك بعكس 
الأدوات التي يمكن من خلاها إجراء عمليات مراقبة داخلية تفصيلية لمكونات الأداة 
نفسها مثال ذلك نظام مراقبة منتديات النقاش كمثال لراقبة إحدى الأدوات العامة» 
والذي eae Gh‏ بالأداة ذاتها c‏ وكذلك استخدام أداة التتبع البصري للمستخدم 
(VU-Flow)‏ اختصارًا Visualization of Users’ Flow J‏ كمثال لمراقبة البيثاء . 
ثلاثية الأبعاد ومن خلاها يتم تتبع جميع المسارات التي يسلكها زائر المتحف أثناء تجوله 
في البيئات ثلاثية الأبعاد. ومن ثم يتم تقديم تقرير مصور لجميع المسارات التي اتبعها 
الزائر» وبالتالي يسهل على المصممين تحليل سلوك الزائر أثناء تجوله بالمتحف» ومن 
ثم إعادة تصميم المتحف بناء على تلك التتائج» ومن الجدير بالذكر أن نظام المراقبة 
يختلف عن نظام تقييم سهولة الاستخدام حيث إن نظام المراقبة يعطي تحليلات حول 
عمليات الاستخدام» بين| نظام تقييم سهولة الاستخدام يعطي تحليلات حول طبيعة 
المكونات. 
رابها :مرحلة التطبيق والتقويم. 
يتم في هذه المرحلة إجراءات التطبيق والتقويم Una‏ وتتضمن الإجراءات التالية: 

. إعداد أدوات التقييم: يتم في هذه الخطوة بناء أدوات التقييم المختلفة المتمثلة في 

اختبارات» بطاقات ملاحظة» مقايبسء استبيانات» .. 


. تطبيق الأدوات والنظام المتحفي: وهي الخطوة التي يتم من خلاها التطبيق الميداني 
للمتحف على مجموعات المستفيدين. 
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. مراقبة المتعلمين أثناء عملية التطبيق: للحصول على بيانات إحصائية محددة تساعد 
على تحديد مدى كفاءة المتحف» ويستخدم في هذا الصدد نوعان من المراقبة هما 
المراقبة الكمية والمراقبة الكيفية UT c‏ المراقبة الكمية فهي المراقبة التي تبتم بالبيانات 
الإحصائية » والتي تم الإشارة إليها في البند الخاص بتفعيل نظام المراقبة» بالإضافة 
إلى أن بعض الأدوات ها أنظمة مراقبة مستقلة بذاتها مثال ذلك منتديات النقاشء أما 
المراقبة الكيفية فهي المراقبة التي تبتم بتحليل الاستجابات المختلفة الواردة من زائري 
المتحف إلى مسئوليه. 


4. الصيانة والدعم الفني: وهي عملية مستمرة Gag‏ إلى التصحيح السريع SY‏ 
أخطاء يقع فيها النظام المتحفي» بالإضافة إلى عمليات التحديث المستمرة لمحتويات 
المتحف... 

ه. التعديل بناء على نتائج التطبيق: بناء على نتائج التطبيق يتم اتخاذ القرار إما بإجراء 
عمليات المراجعة والتعديل إذا كانت النتائج غير متطابقة مع أهداف المشروع المتحفي 
أو الانتقال إلى المرحلة التالية المرتبطة بالنشر والاستخدام وذلك إذا ما كانت التتائج 

خامسا: مرحلة النشر والاستخدام: 
تتضمن مرحلة تطوير المتاحف الإلكترونية الخطوات التالية: 

.١‏ تسجيل حقوق الملكية الفكرية: من خلال هذه الخطوة يتم تسجيل حقوق الملكية 
الفكرية للنظام المتحفي الذي تم التوصل إليه بحيث تكون حقوق المسئولين عنه 
عحفوظة ضد السرقات الإلكترونية مع الوضع في الاعتبار مراعاة عدم وضع ضوابط 
وشروط مقيدة تقلل من إمكانيات استخدام وتوظيف المتحف الإلكتروني من قبل 
المستفيدين بصفة عامة» وخاصة المستفيدين التربويين . 

۲. تجديد نراخيص استخدام حقوق الغير: إذا كان المتحف يحتوي بين جنباته بعض 
الكائنات والمحتويات الرقمية المملوكة للغير بحيث يكون مسموحًا له باستخدامها 
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لفترات iade‏ فإنه ينبغي على المسثولين عن المتحف الإلكتروني أثناء مرحلة النشر 
والاستخدام مراجعة التراخيص الممنوحة لهم والتأكد من عدم انتهاتها والقيام 
بعمليات التجديد الفوري لتلك التراخيص 6 وفي حالة الفشل في تمديد التراخيص 
يتم حذف المحتويات المرتبطة بها بصورة فورية. 

.Y‏ سياسة الحفاظ طويل الأجل: تقنيات النشر المتاحة اليوم قد تختلف عن تقنيات النشر 
في المستقبل» لذا فإنه من الممكن أن ينتج عن ذلك في المستقبل عدم إمكانية الدخول 
إلى المتحف الذي يتم إنشاؤه في الوقت الحاضر, نظرًا لعدم التوافق بين التكنولوجيا 
التي تم استخدامها في إنتاج محتويات المتحف الحالية وبين تكنولوجيا النشر المستقبلية» 
ولعدم فقدان تلك المجهودات التي تم بذها من أجل تشبيد وبناء المتحف «ia AST‏ 
فعلى مسئولي المتحف اتخاذ التدابير اللازمة نحو اتباع سياسات محددة يمكن من خلاها 
المحافظة على محتويات المتحف بصورة تصلح للمعرض مستقبلاء ويشير ا مؤلف في 
ذلك إلى بعض السياسات التي تم الإشارة إليها في الفصل الرابع وهي سياسة ال هجرة: 
سياسة المحاكاة» سياسة حفظ الكائنات الرقمية. 

.٤‏ النشر والتبني: يتم من خلاها إتاحة المتحف بصورة موسعة والإعلان عنه في العديد 
من المواقع الإلكترونية الأخرى» مع الوضع في الاعتبار أن المتاحف الإلكترونية 
تختلف عن المقررات الإلكترونية من حيث إنها أكثر انتشارّاء حيث تهدف السياسات 
المتحفية [sla‏ إتاحة حتويات المتاحف لحميع الفئات والمؤسسات بحيث يتم Cle‏ 
لكل فئة أو مؤسسة بتبني المتحف وتوظيفه من أجل دعم عملياتها التربوية. 

60 مراقبة الجودة: وهي مرحلة مستمرة باستمرار المتحف ويتم من خلاها التأكد بصفة 
مستمرة من مطابقة المتحف لمعايير الجودة في التعامل مع المستخدمين» وكذلك مراعاة 
المتحف للأدوات المتحفية الإلكترونية المستحدثة» وعلى ضوء ذلك يتم التعديل 
والتنقيح المستمر بالمنحف. 

بذلك يكون المؤلف قد توصل إلى نموذج متكامل للتصميم التعليمي للمتاحف 
الإلكترونية عبر الإنترنت أطلق عليه المؤلف مسمى " نموذج آيدم "IDMEM‏ لتصميم 


ER‏ لضف 
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المتاحف الإلكترونية اختصارًا Instructional Design Model For Electronic J‏ 
Museum‏ « ويشكل ذلك النموذج ركيزة أساسية ركيزة لتطوير المتاحف الإلكترونية عبر 
الإنترنت. 
دور المعلم 2 تطوير المتاحف ula AST‏ 

لاشك في أن المعلم مثل الطالب يستفيد من النظم التعليمية عبر CORY‏ فإذا 
كان الطالب يستفيد من النظم في دراسة المقررات المتاحة عبر الشبكةء وإيجاد بيئة تعلم 
تفاعلية يمكن أن يارس من خلاها الأنشطة التعليمية المختلفة» فإن المعلم يستفيد من 
النظام عبر الإنترنت كأداة لتوصيل ما يريده لطلابه» وللتعرف على استجابتهم ومتابعة 
أدائهم ني أثناء التعلم؛ كا أن آراء المعلم تعبر عن خبرة لا يمكن تجاهلها عند بناء النظام 
نظرًا لمعرفته السابقة لطبيعة الطلاب في مؤسسته» وهنا تجدر الإشارة إلى أن المعلم قد لا 
يمتلك الخبرة الفنية اللازمة للمشاركة في oly‏ وتصميم المتاحف الإلكترونية ولكنه يمتلك 
الخبرة التربوية التي تساعده على أن يكون أحد العناصر المؤثرة في تصميم وإنتاج المتاحف 
الإلكترونية» وهو ما يؤكده Breitfelder, 2002 &M. Geselowitz"‏ .× " حيث يشيران 
إلى تجربتهما في oly‏ متحف ( (IEEE Virtuai Museum‏ الذي اعتمدا فيه على قدر كبير من 
آراء المعلمين في تصميم الجوانب التربوية للمتحف. مما جعل تجربة المتحف التربوية أكثر 
جاذبية للمتعلمين. 

ونظرًا لأهمية الدور الذي يمكن أن يقوم به المعلم في توظيف المتاحف الإلكترونية 
في القاعات الدراسية فقد اتجهت دراسة "K.Wettrlund, 2002 & S.Sayre"‏ إلى بناء 
برنامج تدريبي لإكساب المعلمين بولاية منيسوتا كفايات توظيف المتاحف الإلكترونية 
بالقاعات الدراسية» وكذلك إكسابهم بعض المهارات التقنية المتنوعة التي تساعدهم على 
المشاركة في إنتاج واستخدام بعض مصادر التعلم المتنوعة ومن بينها المتاحف الإلكترونية» 
وكذلك كانت دراسة "N.BennettB.Trofanenko,2002"‏ التي أشارت إلى تجربة 
جامعة ألينري التي قامت من خلاها الجامعة بتدريب المعلمين على توظيف المتاحف 
الإلكترونية في العملية التعليمية وكذلك إكسابهم بعض المهارات المرتبطة بإنتاج وسائط 
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M.Bazley, et.al, 2002" « "L. Korteweg & B." الإلكترونية» وهو ما جع‎ etl 
يؤكدان على ضرورة مساهمة المعلمين في بناء المتاحف الإلكترونية‎ "Trofanenko, 2002 
وأن يكونوا أحد العناصر الرئيسية التي يجب الاستفادة منها في دعم المتاحف الإلكترونية.‎ 
يتضح مما سبق أن المعلم عنصر أسامي لا يمكن تجاهله من أجل نجاح المتاحف‎ 
ومن بين الأدوار التي يمكن أن يقوم بها ا معلم في تطوير‎ e الإلكترونية كنظام تعليمي‎ 
المتاحف الإلكترونية ما يلي:‎ 
whe إعداد المعروضات المتحفية والمحتوى المرتبط‎ .٦ 
إعداد الوسائط الرقمية للمتحف الإلكتروني مثل ( اللقطات البانورامية» قاعات‎ .۷ 
. العرض المتحفي»...)‎ 


8. إعداد الوسائل المتعددة المساندة للمحتوى المتحفى والتي تعمل كبرامج للتربية 
المتحفية مثل أفلام الفيديوء التسجيلات السمعية... 


.٩‏ توجيه الطلاب إلى الزيارات الإلكترونية المتنوعة والمرتبطة بالمحتوى المتحفى. 
.٠‏ تحديد الأنشطة التربوية التي يقوم بها المتعلم داخل المتحف الإلكتروني. 

١‏ . تحديد إستراتيجيات التدريس الفعالة والتي تحقق أهداف المتحف الإلكتروني. 
. تحديد إستراتيجيات عرض المحتوى المتحفي. 

۳. إعداد المقالات المتحفية المتنوعة وتحميلها عبر المتحف الإلكتروني. 

VE‏ تصنيف المعروضات المتحفية إلى Sle pot‏ متحفية رئيسية. 


Yo‏ القيام بدور الأمين المتحفي للمتعلمين وتقديم كافة المعلومات المرتبطة بالمعروضات 





المتحفية. 
الإجابة عن تساؤلات المتعلمين عبر البريد الإلكتروني. 
TUA 38‏ 
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۷. مراقبة ومتابعة منتديات النقاش عبر المتحف. 


۸.الاتصال بالخبراء الذين يمكن استضافتهم في موضوعات نقاشية بغرف النقاش 
بالمتحف الإلكتروني. 


4 المشاركة في التحديث المستمر للمحتوى المتحفي وإضافة كل ما هو جديد. 


.٠‏ إعداد المكافئات النصية لجميع الوسائل غير النصية با متحف. 
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مراجع البحث 


gl‏ المراجع العربيم: 


sal‏ كامل الحصري: أنماط الواقع الافتراضي وخصائصه وآراء الطلاب المعلمين في 
بعض برامجه المتاحة عبر الإنترنتء Mle‏ تكنولوجيا التعليم: سلسلة دراسات وبحوث» 
القاهرة» الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم» eMe‏ شتاء Yer Y‏ 


. أحمد محمد سام: التعلم الجوال (المتنقل) Mobile Learning‏ . . . رؤية جديدة للتعلم 


باستخدام التقنيات اللاسلكيةء الجمعية المصرية للمناهج وطرق التدريس» المؤتمر 
العلمي الثامن عشر. 75-705 يوليو rt‏ 


. أحمد محمد نوبي سعيد: أثر اختلاف نوع وحجم التفاعل في برامج الكمبيوتر متعددة 


الوسائل على التحصيل والتفكير الابتكاري لدى طلاب كليات التربية» رسالة 
ماجستير» كلية التربية» جامعة المنوفية» Yit ١‏ 


. إسماعيل محمد إسماعيل حسن: الكفايات اللازمة للمعلم في Jue‏ التعلم الإلكتروني» 


كلية التربية» جامعة المنصورة .۲٠٠۷‏ 


. إساعيل محمد إسماعيل حسن: ملفات الإنجاز الإلكترونية E-Portfolios‏ كلية 


التربية جامعة المنصورة. 


. آلان» دوجلاس أ.: دليل تنظيم المتاحف (إرشادات عملية)ء ترجمة محمد حسن 


عبدالرحمن» anal‏ المصرية العامة للکتاب» MARY‏ 


. أنجوسء جيم: بناء موقع على شبكة الإنترنت ٠‏ ترجمة مدي الزيات. المتحف الدولي» 


.۲۰۰۰ مارس‎ - DIL 


. باون» جوناثان: المتحف الافتراضي» ترجمة محمد البهسيء المتحف الدولي» ع ٠٠٠١‏ 


يناير-مارس ۲۰۰۰. 


m 





BE rey 


. لاطا‎ ct ns مطالعة عتعة : حبذ‎ ۷ able بدعرة‎ c3 5i v 1 


4 حسن الباتع محمد عبد انعاطي والسيد عبد المولى السيد: أثر استخدام كل من التعلم 
الإلكتروني والتعلم المدمج في تنمية مهارات تصميم وإنتاج مواقع الويب التعليمية 
لدی طلاب الدبلوم المهنية واتجاهاهم نحو تكنولوجيا التعلم الإلكتروي» المؤتمر 
العلمي الثالث للجمعية العربية لتكنولوجيا التربية» ۲٠٠۷‏ . 

۰. حسن حسين زيتون: رؤية جديدة في التعليم:التعلم الإلكتروني: المفهوم» القضاياء 
التطبيق» التقييم»الرياض» الدار الصولتية Vr Oty AU‏ 

.١‏ ديفاين»جيمس» ويلاندءراي: الكمبيوتر والثقافة: استغلال الوسائط الرقمية 
التفاعليةء ترجمة سعاد الطويل؛ المتحف الدوليء ع oO‏ يناير- Yit tege‏ 

VY‏ زينب محمد أمين» وليد سالم الحلفاوي : معايير بيثات التعلم الجوالء المؤتمر العلمي 
السنوي التاسع:تطوير كليات التربية النوعية في ضوء معايير الجودة والاعتادء المجلد 
Yit A JUI‏ 

1 . سالمون»جيلي:التعلم عبر الإنترنت: دليل التعليم والتعلم باستخدام التكنولوجيا 
الحديثة» ترجمة Gla‏ مهدي الجمل» القاهرة» مجموعة النيل العربية: 4 Yet‏ 

5. سمير عبدالقادر خطاب» صالح عطية محمد : التعليم من بعد وعلاقته ببعض 
المتغيرات النفسية» Me‏ التربية» جامعة الأزهرء ع .٠١4‏ الجزء الثاني» يونية ٠٠٠٠۲‏ 
ص ص PEP-TEN‏ 

Yo‏ طلال ناظم الزهيري: إستراتيجية تطبيق برامج التعليم الإلكتروني في الجامعات 
العراقية» المؤتمر العلمي الأول للجمعية العراقية لتكنولوجيا المعلومات» .۲٠٠۹‏ 

Mt‏ عبد الحميد بسيوني: التعليم الإلكتروني والتعليم الجوالء القاهرة» مكتبة الأنجلوء 
۷م 

۷. عبدالرحمن بن إبرهيم الشاعر: مقدمة في تقنية المتاحف التعليمية»مطابع جامعة الملك 
سعود» MARY‏ 


. لاطا‎ cH ns ant: مطالعة متعة‎ ۷ able 2 so c3 5i v 1 


ye Sle . 8‏ توفيق: التدريب عن بعد باستخدام الكمبيوتر والإنترنت.ط CY‏ القاهرة» 
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مج ف ك 4 NAAN‏ 
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شاهين» القاهرة» مجموعة النيل Yit RS ull‏ 

E‏ لورد»مارشيا وآخرون: المتحف الدوي. ترجمة ببجت عبد الفتاح عبده» المتحف 
n Eg uds‏ أكتوبر- A85 pens‏ 

» إدواردو: إلدواردو الافتراضى : متحف الذهب على شبكة الإنترنت‎ Dune y. Yo 
rtt يناير - مارس‎ . ٠١5 ترجمة حمدي الزيات» المتحف الدولي» ع‎ 

Yt‏ محمد عبدالحميد وآخرون: منظومة التعليم عبر الشبكات. القاهرة» dle‏ الكتب 


Yoo 


۷. محمد عبدالحميد: البحث العلمي في تكنولوجيا التعليم» القاهرة» dle‏ الكتب» 


Toro 
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Yr ٠8 المعلوماتية»‎ Je محمد عبده عماشة: التعليم الإلكتروني المدمج»‎ YA 

.۲٠٠۴۳ محمد عطية خميس: عمليات تكنولوجيا التعليم» القاهرة؛ دار الكلمة,‎ YA 

Yet Y محمد عطية خميس: منتوجات تكنولوجيا التعليم» القاهرة» دار الكلمة:‎ .٠ 

TN‏ محمد فتحي عبدالهادى. زين الدين محمد عبدافادي: الميتاداتا وفهرسة المصادر 
الإلكترونية» القاهرة» إبيس كوم للنشر والتوزيع » .۲٠٠۷‏ 

Th محمد محمد اهادي : الإدارة العلمية للمكتبات ومراكز التوثيق والمعلومات.‎ TY 
.٠۹۹۰ القاهرة» المكتبة الأكاديمية:‎ 

TY‏ محمد محمد الهادي: GUT‏ تربوية متجددة: التعليم الإلكتروني عبر شبكة الإنترنت» 
Y +0‏ القاهرة» الدار المصرية اللبنانية. 
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الوصول إلى الإنترنت على مستوى المعلوماتية لدى الطلاب المعلمين ذوي مصدر الضبط 
الخارجى والداخلى وتحصيلهم في مجال تقنيات التعليم» المؤتمر العلمى الثامن:المدرسة 
الإلكترونية. القاهرة. الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم؛ ۳۱-۲۹ أكتوبر Yer‏ 
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هابر »أليشا: متحف افتراضي في أوروجواي. ترجمة عبد الحميد فهمي SLI‏ المتحف 
الدولي .ع ۲۰۵ يناير-مارس Yit ٠‏ 

. هسين» لين هسين: زيارة متحف فني ذي وسائط رقمية على الشبكة LS‏ ترجمة 
محمد oe‏ المتحف الدولي» ع 9 * oT‏ يناير-مارس» Yos‏ 
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إفادة معلمي المرحلة الإعدادية منهاء رسالة ماجستير » كلية التربية» جامعة حلوان . 


C http://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%88%D8%A8_2.0):1, * cay. 
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إن دمج التكنولوجيا 2 عملية التعليم والتعلم لم يعد ترفا بل أصبح مطلبا حيويًا 
سوير ی وانييا كل NN‏ رداك کک ی هلة 15i‏ ,2 إعاذة 


صياغة جميع مفردات العملية التعليمية. 

وهذا الكتاب يعرض رؤية شاملة للمفهوم والقضايا الآساسية للتعليم 
الإاكتروني وكذلك أهم مستجداته» كما يقدم رؤية حول التعليم الجوال» 
ثم مفهوم التعليم الجوال» وخصاتصه» والأدوات اللاسلكية التي يمكن 
استخدامها 2 olin‏ التعليم الجوال سواء كانت أجهزة أو تكنولوجيا الاتصال 
اللاسلكية: والفوائد التربوية للتعليم الجوال؛ والعلاقة بين التعليم الإلكتروني 
والتعليم الجوال. 

ويستعرض الكتاب مفهوم الواقع الافتراضي؛ خصائصه: المعايشة والاستغراق 
والارتباط؛ الإبحار Naagation‏ « التعلم التعاوني Co-operatte learnng‏ . 
المقياس «SSe‏ التفاعل «Interaction‏ موضع الرؤية View Poot‏ . 
وأيضا تم استعراض نشأة المتاحف الإلكترونية ومفهومهاء ومسمياتهاء 
ومزاياهاء وتطورها عبر الإنترنت» وتصنيفهاء والتحديات التي تواججهها 


NN‏ و كذلك العلاقة بين المتاحف الإلكترونية؛ والمتاحف التقليدية» والفروق بينها. 
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